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Мы решили поставить 
зи в номер большой материал 
об одном из самых стильных 

. проектов на Р$ опе не 
; + просто так. Во-первых, 
| мы уже имеем достаточно 


информации, чтобы 

4 подробно рассказать о нем, 

и релиз игры. 

Итак, представлям вам Fear 

НИ скандальными героинями. 
=| 


а во-вторых, He так далек 
(G3! 5? Effect2: Retro Helix c ero 
“SUTATENLCHUE . 


Здравствуйте, 
уважаемые читатели! 


Несмотря на то, что большинство из 
вас — это все же представители 
мужского пола, я не могу не начать 
мартовский номер без поздравлений в 
адрес менее многочисленной, но от 
этого не менее ценной женской 
аудитории. Дорогие девушки, 
читательницы нашего журнала, 
поздравляю вас с весенним 
праздником и желаю вам всего 
наилучшего, больше хороших и 
интересных игр и, конечно, внимания 
и подарков с нашей стороны. Жду 
ваших новых, как обычно, ярких и 
красивых работ на конкурс рисунков. 
Закончив с официальной частью, 


постепенно перехожу к делу. В начале | 
2001 года игровой мир перенес rs) 


настоящее потрясение, и виновница Наконец-то мы получили = 

всему известная компания SEGA. Эта достаточно ваших анкет, 
вечная нарушительница спокоиствия чтобы подвести «читатель- 

вновь заставила говорить о себе, ские итоги года». Многие 

целый мир, решив выйти из «войны результаты были вполне 

приставок» и став мультиплатфор- предсказуемы, но некоторые 

менным ee tne игр. — настоящей нео- 

Исторический шаг $ лько 


нас, т.к. явный прио 
разработках — 


e 

ы года! 

|| ‚ что мы забыли ввести 
ны «лучший рису- 

» и «лучшее письмо». 


список игр для нашей любимой 
приставки должен быть опубликован в | Daal | 
апреле (лишь бы не первого числа), a 

первые продукты от «бывшего 

соперника» появятся уже летом этого 


года. Сейчас трудно предположить Rogue Spear 26 
наверняка, что это будет. Ходят слухи 
о Nights и Sonic’e, причем последние Time Crisis: 
далеко не беспочвенные. Чтож Project Titan 28 
подождем... 

RPG Maker 30 


Главный редактор OPM Россия 
Михаил Разумкин 


На обложке: красавица Напа Tsu-Vachel— 
героиня Fear Effect 2: Retro Helix 
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Formula One 2000 
Infestation 42 


Blade 46 


Moto Racer World Tour 48 


Е от Sony имеет все шансы 
обогнать вариант от ЕА. 


Final Fantasy IX 62 


Сегодня мы предлагаем 
вашему вниманию 
прохождение Medal of 
Honor: Underground и, 
конечно же, очередную 


Alone т the Dark: New Nightmare 14 
Baldur’s Gate: Dark Alliance 
Blade 
Disneys Aladin 
Fear Effect 2: Retro Helix 
Final Fantasy IX 
Final Fantasy X 
Formula One 2000 
Infestation 
Maniac Game Gal 
Medal of Honor: Underground 
MegaMan X5 
Mike Tyson Boxing 
Moto Racer World Tour 
# Rainbow Six: Rogue Spear 
RPG Maker 
EE < Terracon 
Medal of Honc : | This is Football 2 
inderground Es == Time Crisis: Project Titan 
Virtua Fighter 4 


Зарубежная подписка 


— Открылась подписка в Израиле! 


Желающим подписаться 
в Израиле на журнал 
“PlayStation” 


дрен eat oy и “PlayStation + CD" 
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рами и конфликтами с язвительными комментариями г-на Щербакова. 
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сационное: Sega объявила, что ee новейший Virtua Fighter 4 (гран 


:) Но, впрочем, шутки в сторону. За прошедшее с февраля время е ~ 
ряд интересных и порой совершенно неожиданных событий. Итак - 
премьера которого только что произошла) уже этой зимой появит Г —“ 


зивно Ha PlayStation 2! Кроме того, следует ожидать появления н {- легендарные культовые проекты, к которым массам был фактически перек- 
соли от Sony игры из популярнейшей в Стране восходящего с ли В рыт доступ. Но совершенно точно известно, что на PS one появится какая-то 
Sakura Wars, двух не менее популярных симуляторов управ 0 игра (или даже несколько игр) из серии Sonic. 


спортивными командами (футбольной и бейсбольной), а так- Но и это еще не все. На данный момент имеется практически подтвержден- 
же перевод с Dreamcast’a красочной музыкальной игры ная информация, что Sega и Square готовят совместный игровой проект для 
SpaceChannel 5. . я игровых автоматов. Невероятным это совсем не кажется, учитывая, что 
Также представители компании заявили, что они ; на данный момент уже примерно на 70% готова стрелялка Vampire Night 
планируют выпуск игр еще и на первую PlayStation для PlayStation 2, разработанная компаниями Sega и Namco! Причем 
В основном это будут переводы игр с павшего Матсо в этом проекте отводится роль издателя и распространителя 
смертью храбрых Saturn’a. Есть даже неко e- ‘ данного продукта, тогда как его конкретной разработкой занималось 
роятность портирования таких проектов, как . одно из подразделений компании Sega. 
Shining Force 3 и Panzer Dragoon Saga, появившихся Ну и BOT буквально только что, во время подготовки этого материала, приш- 
в эпоху заката сеговской 32-битки и только из-за ло сообщение еще об одном альянсе. Sony, Sega и Namco официально 
этих обстоятельств не став- $ объединили свои усилия для поддержки специального аппарата, 
ших суперхитами, прев- созданного на основе PlayStation 2 и 
ратившихся лишь в предназначенного для доставки по 
. высокоскоростной оптоволоконной 
связи различного контента (игр, 
пример) в залы игровых автома- 
Собственно, этот самый кон- 
помимо всего прочего, три 
нутых компании и будут 
ять. Вот так вот. Чув- 
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Metal Slug X 
Неподражаемая 
SNK наконец-то 1. ONIMUSHA CAPCOM (PS2) 
оынускыма 2. PANZER FRONT ENTERBRAIN 
продолжение eee 
иных 3. VICTORIOUS BOXERS ESP (PS2) 
стрелялки! 4. LUNATIC DAWN TEMPEST ARTDINK (PS2) 
------------------------------------- 5. PACHISURO ARUZE KINGDOM 4 ARUZE 
Dragon 6. ROMANCE OF THREE KINGDOMS VII ENIX 
Quest VII a SS = ———_=——= = =“ a - ame 
«Нетленка» oT Enix t — 7.TALESOFETERNIAW—C—“‘“‘CNSC‘WNNAXMCOO | 
снова в десятке! А = &. у 8. MOBILE SUIT GUNDAM BANDAI (PS2) 
gt we wom = "> 9. DRAGON QUEST VII: SOLDIERS OF EDEN ENIX 
е уже почти мА 
печ ка meme 10. METAL SLUG X SNK 
== Onimusha 
ь Га : _ P Mano того, что японцы ожидали этот «очередной Resident Evil» прямо-таки с неприличным 


ть для такого продукта нетерпением, так теперь этот продукт от Capcom еще и имеет все 

- шансы для того, чтобы стать самой продаваемой игрой для PlayStation 2 за всю историю 
этой консоли! В Стране Восходящего Солнца на момент сдачи этого номера уже продано 
порядка восьмисот тысяч этой игры и интерес к ней не ослабевает. Впрочем, надо сказать, 
a игра действительно очень даже неплоха и ее успех BO многом заслужен. 


4 Россия Март'2001 №03 (36) 


Capcom 
м Namco 


задумке авторов, компьютер. Что немаловажно, стре- 
лялка эта является достаточно нетипичным предста- 
вителем жанра и отличается от стандартного «вир- 
туального тира». В Resident Evil: Fire Zone можно будет 
не только палить в экран, проверяя свою реакцию, но 
и перемещаться самостоятельно, хотя и с серьезными 
ограничениями, подбирать оружие и прочие предме- 
ты, а также решать головоломочки. Во время игры 
также будут демонстрироваться некоторые ролики из 
Resident Evil: Code Veronica. По поводу возможного вы- 
хода игры на какую-нибудь домашнюю систему на 
данный момент пока нет никакой информации. 


нется показ сериала 
«Z.0.E. Dolores, i», к KOTO- 
рому в случае успеха, Be- 
роятно, еще и снимут про- 
должение, 


Перестановки 
в SquareSoft 


Некоторые серьезные изменения произошли в руко- 
водящем звене компании SquareSoft. Президент 
Tomoyuki Takechi станет просто консультантом, 
Masahi Hiramatsu понизят в должности, a Hironobu 
Sakaguchi покинет должность вице-президента и 
сконцентрируется на работе над играми (ну и филь- 
мами вроде тоже) как исполнительный продюсер. 
Это далеко не все встряски, что произошли в Square, 
но, пожалуй, самые значительные. Вызвана реструк- 


туризация была, по всей 
вероятности, недоволь- Hironobu Sakaguchi 
ством акционеров убыт- — 
ками компании, основная часть которых была вызва- 
на неоправданно большим вложением средств в 
службу «PlayOnline» и фильм «Final Fantasy». Бюджет 
«кинематографического шедевра» уже составил $140 
млн., В результате чего под большим вопросом ока- 
залась окупаемость проекта. 


Сарсот нашла нового компаньона 


Как было объявлено, игры Сарсот в Европе теперь будет издавать могучая 
Electronic Arts. Давний партнер японской компании - Virgin Interactive 
Entertainment - уже давно находился в состоянии перманентной полусмерти, 
а потому заслуженный игропроизводитель искал (и находил) контактов с 
Eidos, которая нынче также переживает не лучшие времена. В лице одного 


NBA Live 2001 


& a [= 
1. NBA LIVE 2001 
2. ОМ 
3. MADDEN NFL 2001 
4. WWE SMACKDOWN 2 
5. MADDEN NFL 2001 


6. DRIVER 2 
7. TONY HAWKS PRO SKATER 2 
8. GRAN TURISMO 2 
9. FINAL FANTASY IX 
10. SSX 


A 
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ELECTRONIC ARTS (PS2) 
TAKE 2 INTERACTIVE (PS2) 
ELECTRONIC ARTS (PS2) 
THQ 

ELECTRONIC ARTS 
INFOGRAMES 
ACTIVISION 

SONY 

SQUARE EA 
ELECTRONIC ARTS (PS2) 


Если |e као 
американцы ц Lee |: 
не покупают 7 
свой футбол, | . —$ › 


то они покупают 


из гигантов индустрии Сарсот надеется найти мощную и стабильную поддер- 
жку на европейском рынке. Первой игрой, которая появится в продаже в 
рамках соглашения между двумя командами, должна стать Street Fighter EX3, 
заявленная на начало марта. Ну а к июню можно ожидать один из главных 
хитов (как оказалось) за всю историю PlayStation2 - Onimusha: Warlords. 


баскетбол. vA, 


Классные 
сноубординги, 
как показывает 
пример этой 
игры, любят во 
всех частях света. 


Oni 


Вопреки ожиданиям игровой общественности и многочисленным прогнозам 
специалистов, Оп! оказалась совсем не такой потрясающей игрой, как всем казалось 


поначалу. Хотя за ней и приятно провести некотрое время, но реализация, как ни крути, 


ee 
подкачала, особенно это относится к тому, что касается дизайна уровней, на что обратила Тв. 
внимание как солидная часть геймерской братии, так и критики. Тем не менее, ничто не 
помешало игре залезть в чарты и начать продаваться неплохим, вроде бы, тиражом. й 
Март'2001 №03 (36) Россия 


a - = т п питты 


подтверждена 
мля PS2 „’ 


бителям системы AD&D. Релиз назначен приблизи- 
тельно на осень этого года. Ждите подробностей! 


и 


Metal Gear Solid 2 - 
последний в серми? 


Всем известный Hideo Kojima недавно обмолв го готовящийся к выходу 
на PlayStation 2 потенциальный хит Metal Gear ns of Liberty (а так- 
же версия для Xbox), по всей вероятности, стан им проектом в 
серии Metal Gear! Несмотря на заявление Кодз 3TOM в 

достаточно категоричном тоне, существует мнен 
ние «эпопеи» - событие достаточно маловероятн 
денег принес Metal Gear компании Konami. В общем 


Final Fantasy II 
mun VWSC отложена 


Square, планировавшая выпустить Final Fantasy IT Ha Wonde' 

марте (в Японии, естественно), сообщила, что откладывает в ) 
продукта, способного всколыхнуть продажи портативной систе еще на 
парочку-троечку месяцев (вероятно, до мая). Эта информация, может 
быть, покажется некоторым людям не особенно интересной, так что спе- 
циально для них еще одна важная новость. Когда все уже отчаялись уви- 
деть англоязычный WonderSwan Color, Bandai объявила, что выход ее де- 
тища за пределами Японии вопреки всем небезосновательным слухам 
вполне реален. По крайней мере, в том, что касается Америки, то там сис- 
тема вполне может появиться до конца 2001 года. Хотелось бы верить. 


ЖАТ-НПАРАДМ _ 


Final 
Fantasy IX 
Crono wpe 1.FINALFANTASYIX SS INFOGRAMES 
meme 2. WHO WANTS TO ВЕ А MILLIONAIRE 005 
тут же попала Ha 3. MOTO GP SONY (PS2) 
ERS 4.FIFA2001 ELECTRONIC ARTS (PS/PS2)_ 
------------------------------------- 5. WWF SMACKDOWN 2 THQ 
estas red 6. RAYMAN UBISOFT 
МУ вия В 7. BUZZ LIGHTYEAR OF ЗТАВ СОММАМО _ АСТМЗЮОМ 
роб» < ^^. B.WUTANG:TASTETHEPAIN ACTIVISION _ 
файтинг-то как Semmeeeemmee 5. ТНЕМЕ РАВК WORLD ELECTRONIC ARTS (Р5/Р52] 
при ОУН ИИ ‘0. SSX: SNOWBOARD SUPERCROSS _ ELECTRONIC ARTS (PS2) 


На этот раз в британском хит-параде обосновалась He одна игра для PlayStation 2 (как это 
было в прошлом месяце), а сразу несколько штук. Выше всех при этом забралась, как вы 
можете видеть, Moto GP, выход которой сопровождался серьезной рекламной кампанией 
(видели рекламу на матчах Лиги Чемпионов?), которая, по всей вероятности и привлекла 
большую часть покупателей. Сама по себе игра ничего экстраординарного не представляет, 
а просто производит впечатление милой и симпатичной мотогоночки. 
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. RESIDENT EVIL 3 NEMESIS CAPCOM 


KONAMI 
INFOGRAMES 
SQUARE 


2. METAL GEAR SOLID 


3. DRIVER 2 


4. VAGRANT STORY 
5. TEKKEN 3 


6. GRAN TURISMO 2 
7. FINAL FANTASY VII 
8. DINO CRISIS 2 


SQUARE 
CAPCOM 


9. TONY HAWK*S PRO SKATER 2 ACTIVISION 


10. TENCHU 2 


ACTIVISION 


1. METAL GEAR SOLID 2: SONS OF LIBERTY KONAMI (PS2) 
2. FEAR EFFECT 2: RETRO HELIX EIDOS 
3. C-12 SONY 
4. RESIDENT EVIL PS2 CAPCOM (PS2) 
5. SILENT HILL 2 KONAMI (PS2) 
6. ALONE IN THE DARK 4 INFOGRAMES 
7. GRAN TURISMO 3 SONY (Р58) 
Же KONAMI (Р$2) 
9. FINAL FANTASY X SQUARE (PS2) 
10. QUAKE 3 REVOLUTION ELECTRONIC ARTS (PS2) 


Первым делом в нынешних хит-парадах обращаешь внимание на потрясающий взлет на третью строчку в списке «са- 
мых любимых» народного хита Driver 2. Для всех игр, не являющихся Metal Gear Solid или Resident Evil 3, как известно, 
эта позиция является самой почетной. Далее, стоит отметить проникновение в топ-лист сразу тьмы игр от Square, 
включая две Final Fantasy (причем седьмая на несколько позиций выше восьмой) и Parasite Eve 2, по которой вы могли 
прочитать наш солюшен. Что касается продуктов, наиболее ожидаемых нашими читателями, то и в этом списке замет- 
ны некоторые, можно сказать, знаковые изменения. В хит-парад ворвались Resident Evil: Code Veronica Complete и де- 
сятая Final Fantasy (заступившая на место девятой, судя по всему). И что-то нам подсказывает, что эти два проекта 
очень нескоро покинут десятку. Такие вот «прилипчивые» игры из популярных серий от Capcom и Square. 


FALLS Sto 
Matri 


Долгим разговорам о TOM, кто же все-таки будет делать иг- 
ру по фильму «Матрица», наконец-то положен конец, 
Warner Bros. и Interplay пришли к соглашению о TOM, что 
последняя, собственно, и получит лицензию на производ- 
ство игровых продуктов под маркой Matrix. Впрочем, на 
рынке они, скорее всего, начнут появляться спустя доста- 
точно большое количество времени. Обещано, что первый 
«матриксовый» проект будет выпущен одновременно со 
второй частью фильма. Что интересно, эта самая «сигналь- 
ная» игрушка будет разрабатываться не кем-нибудь, a Shiny 
Entertainment - компанией одного из «гениев индустрии» 
Дейва Перри. По жанру, вероятнее всего, это окажется 
action/adventure, причем во время создания продукта будут 
активно проходить консультации с братьями Вачовски, соб- 
ственно, «Матрицу» придумавшими и снявшими. Говорят, 
что Ha PlayStation 2 игра появится в обязательном порядке, 


XUT-NAPAG 


INFOGRAMES 
DINO CRISIS 2 CAPCOM 


. DRIVER 2 
. FINAL FANTASY IX SQUARE 


FIFA 2001 ELECTRONIC ARTS 
MEDAL OF HONOR: UNDERGROUND ELECTRONIC ARTS 
ACTIVISION 
ELECTRONIC ARTS 
ELECTRONIC ARTS 
THQ 

ACTIVISION 


BLADE 
ALIEN RESURRECTION 


THE WORLD IS NOT ENOUGH 
EVIL DEAD: HAIL TO THE KING 
О. TENCHU 2 


1 
2 
3 
4 
5 
6 
7 
8 
9 
4 


FIFA 2001 


Футбол у нас 
любят хоть и 
меньше, чем в 
Англии, но тоже 
весьма и весьма 
сильно. 


1 Evil Dead: Hail 
to the King 


Игра хоть и He так 
хороша, как 
фильмец, но свою 
аудиторию тоже 
нашла. 


Хит-парад купленных нашими читателями игр, следует признать, штука очень даже 
своеобразная. В основном из-за хронического попадания в него весьма странных 
продуктов, которым, казалось бы, в приличном месте делать нечего. Blade, правда, это 
никакой не «клинический случай» (а у нас имелись и такие), а просто достаточно | 
посредственная игра по более-менее неплохому фильму-боевичку, но все же странно, что | __ 
такие вещицы опережают в чартах, казалось бы, гораздо более достойные продукты. Г 
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ОРМ Россия 


РЕППИЗЫ 


Игра 


Matt Hoffman ВМХ 

Bloody Roar 3 

F1 Championship Season 2001 
Zone of Enders 

Ultimate Fighting Championship 
Warriors Of Might And Magic 
Vanishing Point 

WDL: Thunder Tanks 

Toy Story Racer 

Shadow of Destiny 

The Bouncer 

Extermination 

Tony Hawk’s Pro Skater 2 

F1 World Grand Prix 2000 

Toy Story Racer 

Oni 

Unison 

Disney’s Aladdin: Nasira’s Revenge 
Ring of Red 

Onimusha Warlords 

Donald Duck: Rescue Revenge 
Shutoko Battle Zero 

World Soccer Winning Eleven 5 
Dance Dance Revolution 4th Mix 
Armored Core 2 

Knockout Kings 2001 

LEGO ISLAND 2 

Warriors of Might and Magic 
4X4 Evolution 

ESPN National Hockey Night 
WinBack 

Silpheed: The Lost Planet 
Metal Slug X 

Dance Dance Revolution 
Biohazard Code Veronica Perfect 
Klonoa 2: Lunatea’s Veil 

Live J-League Perfect Striker 3 
Monster Farm 3 

Phase Paradox 

Genso Suikogaiden Vol. 2 
X-Men Mutant Academy 

MDK2 Armageddon 

Army Men: Sarges Heroes II 

F1 Racing Championship 
Summoner 

Star Wars Episode 1: Starfighter 
2.О.Е. - Zone Of The Enders 
Evergrace 

Nicktoons Racing PS 

ESPN MLS EXTRA TIME 

Point Blank 3 

Rainbow Six: Rogue Spear 
Quake III: Revolution 

Zone of the Enders 

Kessen 2 

Gallop Racer 5 

Tokyo Bus Guide 

Super Robot Wars A: Another Story 
Harvest Moon 

Dancing Stage Disney 

Digimon World 

UEFA 2001 

MDK 2 Armageddon 

Gun Griffon Blaze 

Quake III Revolution 

Army Men: Air Attack II 

NBA Hoopz 

Shadow Of Memories 

Heroes of Might & Magic II 
Army Men: Green Rogue 


Издатель 


Activision 
Hudson 
EAS 
Konami 
Crave 
300 
Acclaim 
3DO 
Activision 
Konami 
Square 
$СЕ! 
Success 
Eidos 
Activision 
Rockstar 
Tecmo 
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Capcom 
Ubisoft 
Genki 
Konami 
Konami 
Agetech 
EA 

Lego Media 
300 
Rockstar 
Konami 
Koei 

wD 

SNK 
Konami 
Capcom 
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Konami 
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$СЕ! 
Konami 
Success 
Interplay 
300 
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THQ 
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300 


Регион 


EUR 
JP 
JP 
JP 
EUR 
EUR 
EUR 
EUR 
US 
US 
US 
JP 
JP 
US 
EUR 
EUR 
US 
US 
US 
US 
JP 
JP 
JP 
JP 
EUR 
EUR 
US 
US 
US 
US 
US 
US 
US 
US 
JP 
JP 
JP 
JP 
JP 
JP 
JP 
US 
EUR 
EUR 
EUR 
EUR 
EUR 
EUR 


Платформа 


PSone 
PS2 
PS2 
PS2 
PSone 
PS2 
PSone 
PS2 
PSone 
PS2 
PS2 
PS2 
PSone 
PSone 
PSone 
PS2 
PS2 
PSone 
PS2 
PS2 
PS2 
PS2 
PS2 
PSone 
PS2 
PS2 
PSone 
PS2 
PS2 
PS2 
PS2 
PS2 
PSone 
PSone 
PS2 
PS2 
PS2 
PS2 
PS2 
PSone 
PSone 
PS2 
PS2 
PS2 
PS2 
PS2 
PS2 
PS2 
PSone 
PS2 
PSone 
Psone 
PS2 
PS2 
PS2 
PS2 
PS2 
PSone 
PSone 
PSone 
PSone 
Psone 
PS2 
PS2 
PS2 
PS2 
PS2 
PS2 
PS2 
PS2 


Март'2001 №3 (36) 


Интернет-магазин с доставкой на дом 


http: /www.e-shop.ru e~SNop 
e-mail: info@e-shop.ru (095) 258-8627 


Доставка по Москве и Санкт - Петербургу $3, (095) 928-6089 
по Московской области $5- $9 (095) 928-0360 


(812) 311-8312 
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(US) Robo Pit (US) Tomb Reider Chronicles (95) Chrono Cross (US) Steel Harbinger (US) Front Mission 3 (US) Nightmare Creatures 2 (US) Driver 2 (US) WWF Smackdown 


Заказы по телефону можно сделать с 10.00 до 19.00 без выходных 


В нашем магазине действует услуга 48 часов смотрите.подробности на 


GER ST 


Fear Effect 2; 
Retro Helix 


Один из скрытых режимов игры - Big Head Mode. 
Не сказал бы, что это сильно испортило Хану. 


OPM 


\ 


\ 


— | Эротические сцены, кои были нередки и в 

_| первой части игры, просто изобилуют в Retro 
Helix. И как видите, дело далеко не 

| ограничивается банальным раздеванием. 


Когда любуешься графическим 
оформлением игры, не раз за- 
даешься вопросом: почему Ei- 
dos пренебрег идеей выпус- 
тить Retro Helix на PS2, ведь 
тогда появлялась возмож- 
ность реализовать проект на 
качественно другом уровне’? 


и винтовок появятся EMP, sonic blast и taser, который 
вообще не требует боеприпасов). В целом игра будет 
поделена на множество отдельных эпизодов, продвиже- 
ние по которым непосредственно связано с решением 
той или иной задачи. Подчас единственной возможнос- 
тью найти ключ к головоломке оказывается... гибель ге- 
pos. Но не пугайтесь: в Retro Helix хватает сэйвпойнтов, 
долго и нудно загружаться после гибели просто ненуж- 
но, а сами сцены смерти можно пропустить (хотя выгля- 
AST они просто потрясающе:)). Прибавьте сюда еще два 
часа (!!) видеороликов, четырех играбельных героев, 
более 60 врагов и кучу секретов, становящихся доступ- 
ными только после прохождения игры. 

Перечитав все вышенаписанное, я еще раз удивился 
политике Eidos, готовящей нам такой подарок, и сно- 
ва порадовался за всех обладателей PlayStation. Hy 
разве не здорово, что для нашей любимой платфор- 
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мы продолжают создаваться такие великолепные 
проекты! Лично я болею за успех FE 2 ну просто 
всей душой (редакция присоединяется). Если Eidos 
не подкачает, то не исключено, что перманентная 
гегемония RE 3 Nemesis и MGS в верхних строчках 
наших хит-парадов наконец-то прекратится. А пока 
предлагаю всем сплюнуть через левое плечо три ра- 
за, три раза постучать по дереву (неокрашенному), 
поглядеться в зеркало, подложить под SPS серебря- 
ную монету, скрестить пальцы на руках и еще раз 
пристально вглядеться в скриншоты: ну никак не мо- 
гу понять, как так получилось, что в приквеле Хана 
выглядит старше, чем в оригинальном РЕ! Чудеса 
современной пластической медицины или просто 6o0- 
лее качественная трехмерная модель... 


Ассоциация по Борьбе с Компью- 
терным Пиратством — полномоч- 
ный представитель по защите ин- 
теллектуальной собственности 
компании SONY (SCEE) и Европей- 
ской Ассоциации Издателей Ком- 
пьютерного Обеспечения ( ELSPA ) 
на территории РФ. 


Полномочия включают: 

-право на совершение РФ любых 
процессуальных действий по охра- 
не авторских прав 

-право на проведение расследова- 
ний и экспертизу в любых судебных 
учреждениях 

-полномочия на ответственное хра- 
нение и уничтожение конфискован- 
ной контрафактной продукции в РФ 


www.elspa.ru 


Жанр: Survival Horror 

Издатель/ разработчик : Infogrames/ 
Darkworks 

Дата выхода: май 2001 г. 


По правде сказать, Сарсот часто свя- 
зывают с порождением целого «дви- 
жения», ответственного за появление 
таких игр, как Silent Hill, Countdown 
Vampires, Hard Edge, Vampire Hunter 
О, Parasite Eve и т.д. Но вот что MHO- 
гие геймеры забыли, не знают или не 
хотят признать - это то, что именно 
Infogrames со своей давней серией 
Alone In The Dark (далее AITD) по- 
настоящему ответственна за появле- 
ние жанра «survival horror». Выпущен- 
ная в 1992 году оригинальная Аюпе 
In The Dark стала переломным момен- 
том в истории компьютерных игр. В 
этой игре впервые были использова- 
ны полигональные модели персона- 
Kel, прорендеренные background’! и 
переключающиеся углы обзора с по- 
мощью фиксированных камер. Чисто 
визуально все это выглядело несколь- 
ко странно даже для того времени. 
Представьте себе квадратно-треуголь- 
ные фигуры, неуклюже вышагиваю- 
щие по примитивно «намалеванным» 
локациям. Однако специфический 
дух, стиль и атмосфера игры делали 
ее по-настоящему страшной и инте- 
ресной. Лично я до сих пор помню ее 
пугающую, с мистическим налетом 
музыку. Игра понравилась, и неиз- 
бежно последовали продолжения. 
Впрочем, они уже не имели особого 
успеха, Исчезла куда-то атмосфера 
страха, да и графика в них осталась 
практически без изменений. Но время 
бежит вперед, и на подходе еще одна 
серия когда-то знаменитой игры, 
имеющая все шансы вновь получить 
самые высшие оценки. 

Речь пойдет об одной из самых ожи- 
даемых игр 2001 года - Alone In The 
Dark: The New Nightmare. Понятно, 
что PlayStation не является един- 
ственной платформой, где должна 
появиться игра. AITD4 запланирована 


хат 


к выходу практически на всем: РС, 
Dreamcast, PS2, X-Box, Nintendo 64 и 
даже Ha Game Boy Color. Бросив пер- 
чатку признанному лидеру жанра 
«survival horror», Infogrames, похоже, 
всерьез вознамерилась отобрать лав- 
ры у зазнавшихся японцев и обеспе- 
чить своей игре то почетное место, 
которого она по праву заслуживает. 
Продемонстрированная на прошло- 
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годней E3 эта новая игра оказалась 
одним из самых ярких, архитектурно 
навороченных и графически экстрава- 
гантных проектов Ha PlayStation. В от- 
личие от ставших трехмерными Соде 
Veronica и Dino Crisis новая AITD оста- 
нется в своих пререндеренных back- 
ground’ax с наложенными поверх них 
полигональными персонажами. Вы 
спросите: «Ну и что здесь такого?». 
Все дело в том, что помимо велико- 
лепно прорисованных локаций и су- 
перреалистичных персонажей в игре 
будут применены настоящее динами- 
ческое освещение вкупе с отбрасы- 
ваемыми в реальном времени тенями. 
Все 1200 пререндеренных сцен «Но- 
вого кошмара» были созданы в мно- 
гочисленных вариантах, каждая из 
которых освещается в различной сте- 
пени. Сложно сказать, как действи- 
тельно был достигнут такой эффект 
(мы все-таки не делаем игры, а опи- 
сываем), но это работает. Главный ге- 
рой совершенно нормально освещает 
плоские задние планы, причем только 
там, куда падает свет фонарика. Раз- 
работчики пообещали нам и динами- 
ческие тени, т.е. тени, которые дол- 
жны менять свои очертания в зависи- 
мости от того, где находится источник 
света. Однако, если судить по послед- 
ним скриншотам и ролику, выложен- 
ным в Сети, никаких динамических 
теней нет. Все, что мы увидели - это 
небольшое темное пятно, болтающее- 
ся под ногами главного героя, как в 
какой-нибудь Сарсопт’овской «долбил- 
ке». Впрочем, даже в таком варианте 
трехмерные персонажи вполне орга- 
нично смотрятся на плоском фоне ок- 
ружающей среды, что особенно хоро- 
шо будет смотреться на более мощ- 


Alone 
In The Dark 2 


Год выпуска: 1994 
Платформы: PC, Panasonic 300, 
Playstation 


Вторая AITD забрасывает Эдвар- 
да, уже получившего от журна- 
листов прозвище «Supernatural 
Private Eye», в глухое местечко с 
очень симпатичным названием 
«Адская Кухня» ( Не! Kitchen). 
Там он идет по следам своего 
друга Ted Sticker’a, который зани- 
мался расследованием похище- 
ния маленькой девочки бгасе 
Saunders, удерживаемой в залож- 
ницах целой бандой призраков- 
пиратов во главе с отьявленным 
головорезом по кличке «Одног- 
лазый Джек». 
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Alone 
In The Dark 3 


Год выпуска:1994 

Платформы: РС 

В третьем приключении «Один в тем- 
ноте» действие происходит в самой 
сердцевине пустыни Mojave (знакомое 
название, не правда ли?). Эдвард Кар- 
нби проводит расследование внезап- 
ного исчезновения целой съемочной 
группы в вестерновском «городе-приз- 
раке», известном под названием 
Slaughter Guich. Среди пропавших ока- 
залась и Эмилия Хартвуд, уже извес- 
тная по первым частям игры. На этот 
раз нашему детективу будут противос- 
тоять ковбои-зомби и другие существа 
потустороннего мира во главе со зло- 
вещим выходцем из проклятых земель 
Jed Stone. Естественно, цель у них од- 
на - сорвать расследование Карнби. 


ных, чем PSX, платформах. Камера в 
AITD: The New Nightmare вновь будет 
фиксирована, т.е. управлять вы ей не 
сможете. Однако «висеть» она будет 
в самых нужных местах, позволяя нам 
обозревать окрестности ни много, ни 
мало, а с более чем 2,600 точек 0630- 
ра. Любопытен также еще один факт. 
Для придания своему творению еще 
более изысканного вида Darkworks 
наняла несколько профессиональных 
художников, которые нарисовали все 


картины, встречающиеся в игре. 
Большую часть приключения вы буде- 
те проводить практически в полной 
темноте, высвечивая свой путь лишь 
с помощью уже упомянутого малень- 
кого электрического фонарика. В слу- 
чае необходимости фонарик можно 
быстро прикрепить к имеющемуся у 
вас оружию, весь арсенал которого 
составляет ровно 12 единиц, начиная 
с простого пистолета и заканчивая 
ружьями весьма футуристического ди- 


Помимо великолепно прорисован- 
ных локаций и персонажей в игре 
будут применены динамическое ос- 
веццение вкупе с отбрасываемыыми 
в реальном времени тенями. 


зайна. Помимо Карнби в начале игры 
вы будете вольны выбрать еще одно- 
го центрального игрового персонажа 
- Элин Хартвуд. Следует заметить, что 
во время игры их пути будут неоднок- 
ратно пересекаться, однако каждый 
из них проследует к своей цели соб- 
ственным «квестом», что, видимо, 
связано с различными способностями 
героев. Уже заявлено о 15 типах мон- 
стров, но, возможно, появятся и но- 
вые. По словам разработчиков, эти 
бестии будут наделены нехилым ин- 
теллектом (сколько раз мы уже слы- 
шали байки о продвинутом АГ). Одни 
будут реагировать на свет вашего фо- 
нарика, другие, наоборот, будут избе- 
гать его. Скрип шагов, звуки выстре- 
лов тоже будут привлекать внимание 
врагов. Например, адские псы дол- 
жны сперва кружить вокруг вас, кусая 
за ноги, и, лишь повалив наземь, вце- 
питься в горло. 

Несколько слов о сюжете. Как следует 
из сценария, Эдвард Карнби, герой-де- 
тектив предыдущих трех приключений, 
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Эдвард Карнби (Edward Carnby) - 
исследователь паранормальных явлений. 
Дата и место рождения: 29 февраля 1968 года, 
Ричмонд, Вирджиния, США. 
Родители: нет данных 
Рост: 1 м 84 см 
Вес: 78 кг 
Цвет волос: шатен 
Цвет глаз: серо-голубые 
Особые приметы: нет 
Адрес последнего местожительства: Глау- 
сестер, Отель «Белый Дом» 18, 
Имя Эдвард Карнби дано директором си- 
ротского приюта «Святой Андрей». 
В настоящее время Карнби работает на 
~ агенство Чарли Фиска (Charles Fiske), бывше- 
= го члена сверхсекретного бюро N 117. Карнби 
’ абсолютно наплевать Ha домыслы скептиков, а 
$ t : также на растущую веру в неизвестное. OH твер- 
. до убежден, что потусторонние силы существуют, 
и уничтожение их злой части считает целью своей 
жизни. Он работает, что называется, «вчистую» и не 
обладает никакими сверхъестественными способностями. 
Единственная его способность, которой он обладает с детства, 
- это умение распознавать зло с первого взгляда. Не будучи мисти- 
ческим существом, Карнби чувствует или догадывается, что он был избран для 
какой-то определенной цели, неведомой пока ему самому. Он шутит на грани 
цинизма и кажется холодным, непостоянным, а иногда даже маниакальным. 
Но его немногочисленные друзья знают о его неподдельной честности и неве- 
роятной преданности своему делу и им самим. 


возвращается, чтобы отомстить. Его 
лучший друг Чарльз Фиск был найден 
мертвым на небольшом острове непо- 
далеку от Атлантического побережья 
Мэйн в Северной Америке. Начатое 
Карнби расследование быстро приво- 
дит его к одному подозрительному ти- 
пу, Фреду Джонсону, который сооб- 
щает детективу, что Фиск занимался 
поисками трех древних каменных ре- 
ликвий, обладающих способностью вы- 
зывать могущественную и смертельно 
опасную силу. Джонсон упрашивает 
Карнби возобновить дело, оставленное 
Фиском незаконченным, и добыть эти 
реликвии. Движимый чувством мести 
Карнби соглашается и отправляется на 
тот злополучный остров, где нашел 
свое последнее пристанище бедняга 
Чарльз. С самых первых шагов, когда 
он ступает на этот мрачный остров 
(прозванный, кстати, за свою мрачнос- 
ть островом Теней), Эдвард сталки- 
вается с отвратительными злобными 
тварями, которые вновь (какое удивле- 
ние) всеми силами пытаются остано- 
вить предпринятое им расследование. 
А теперь вопрос номер один. Когда 
же наконец будет выпущена эта 


столько раз откладываемая игра? Вот 
как объясняют причину задержки са- 
ми разработчики из студии 
Darkworks: «Нам крупно повезло, что 
мы работаем с таким издателем, как 
Infogrames, который считает, что 
правильнее дать разработчику нем- 
ного лишнего времени, чем выпус- 
кать заведомо недоделанный про- 
дукт. Ведь что греха таить, многие 
игры сейчас поступают в продажу яв- 


но незаконченными. Игра такого ка- 
либра, как The New Nightmare, дол- 
жна будет не только вызывать ваше 
уважение, но и приносить максимум 
удовольствия (верно подмечено). Это 
означает: никаких багов, глубочай- 
шее внимание ко всем деталям и вы- 
сокий уровень анимации (пусть поп- 
робуют). Нам нужно убедиться, что 
результат полностью соответствует 
нашим амбициям, и для этого нам 


большому счету они обеспечивают 
половину игровой атмосферы, а то и 
больше. Просто попробуйте посмот- 
реть какой-нибудь фильм с выклю- 
ченным звуком, и тогда вы осознаете, 
что Alone In The Dark без его стону- 
щих, скрипящих цепей, свистящего 
ветра, криков и рычания зверей со- 
вершенно не поддается восприятию. 


Кристофер Лэм (Christopher Lamb) родился в го- 
роде Касса, Венгрия, Его настоящее имя - Ло- 
ринц Залази (1ойпс Szalasi), и он является сы- 
ном одного из основателей Рейхсвера 
(Reichswehr), Его семья эмигрировала в 
Соединенные Штаты под вымышленным 
именем, чтобы избежать судебных раз- 
бирательств над лидерами нацистов. 
Благодаря мощной поддержке общес- 
тва, возглавляемого его отцом, Лэм 
быстро набирает силу в не подчинен- 
ных правительству агенствах, специа- 
лизирующихся на борьбе с коммуниз- 
. mom. В 1975 году он становится дирек- 
тором сверхсекретного бюро 713 - под- 
разделения, располагающего всеми 
необходимыми средствами, чтобы пос- 
тавлять информацию о коммунистичес- 
кой активности в США. Влияние этого бю- 
ро можно ощутить в многочисленных 
«грязных» операциях, проводимых как на 
территории США, так и в других «дружелюб- 
ных» государствах. Окружив себя ультранацио- 
налистами, активистами и телохранителями, Лэм 
здал государство в государстве, что позволяет ему 
ть любого контроля со стороны правительства. 
м - старый, хладнокровный и властный человек. Он 
демократию чество, которое он часто сравнивает со стадом ту- 
поголовых баранов. Его секретной целью является восстановление былого вели- 
чия Рейха. Даже его ближайшие коллеги для него не что иное, как пешки, кото- 
рые он с легкостью уничтожает, как только они становятся ненужными. 


Очень большюе внимание в игре уде- 


лено музыке и звуку. По болышюму 
счету именно они обеспечивают полю- 
вину игровой атмосферы. По крайней 
мере, так говорят сами разработчики. 


Элин Седрак (Aline Cedrac)- 
отважная путешественница. 
Дата и место рождения: 3 июня 1974 года, 
Лексингтон, Бостон, США. 
‘ Отец: нет данных 
A Мать: Мэри Седрак 
Рост: 163 см 
Вес: 54 кг 
Цвет глаз: зеленые 
Цвет волос: каштановые 
/ Особые приметы: нет 
Адрес последнего местожительства: 
Массачусетс, Кембридж, 
Хауторн Стрит 117. 
Элин Седрак родилась 3 июня 1974 го- 
да в Лексингтоне, предместье Бостона. 
Она совершенно не помнила своего отца, 
® а ее мать, Мэри Седрак, никогда не pac- 
крывала его личности. Француженка по 
происхождению, Мэри вернулась в Европу в 
1992 году сразу после ссоры с Элин, своей 
единственной дочерью. Элин решила остаться в 
Бостоне, чтобы закончить свое антропологическое 
образование. Она оказалась способной студенткой и 
уже к 24 годам благодаря своей феноменальной памяти 
и интуиции она заработала звание доктора философии. Ее 
недавнее открытие письменности древнего индийского племени Абканис со- 
вершило революцию в маленьком мире индийской антропологии, а Элин полу- 
чила согласие Рокфеллеровского Фонда на написание об этом книги. 


придется выжать из формата 
PlayStation все возможное и невоз- 
можное. Сейчас мы занимаемся всем 
понемножку: проверяем степень воз- 
действия спецэффектов на игрока, 
добавляем новые и прорабатываем 
готовые звуки, а также устраняем 
кое-какие огрехи, обнаруженные в 
межуровневых заставках. Вообще, ос- 
новной костяк игры останется тем 
же. По-прежнему там два главных ге- 
роя, для каждого из которых предус- 
мотрена своя сюжетная линия, но 
нам еще предстоит доработать раз- 
дел боевых схваток и добавить нес- 
колько особых элементов для получе- 
ния большего эффекта неожиданнос- 
ти. Все должно быть доведено до со- 
вершенства. Очень большое внима- 
ние мы уделяем музыке и звуку. По 


нити 


Здесь, в Darkworks, мы твердо убеж- 
дены, что звук является одним из са- 
мых важных компонентов, делающих 
игру правдоподобной. В настоящее 
время над игрой трудятся около 80 
человек, и ее выхода следует ожи- 
дать весной 2001 года (ждем-с с не- 
терпением)». 

Как видите, несмотря на оставшиеся 
неясными некоторые вопросы (нас- 
колько интересными, а главное, про- 
работанными в игровом плане будут 
сражения, или, например, будет ли 
выполнено обещание насчет «реаль- 
ных» теней), нет сомнения, что нас 
ожидает более чем достойная игра. 
Вполне вероятно даже, что ей удас- 
TCA переплюнуть тот же Resident Evil 
и стать настоящим хитом. Ждать ос- 
талось недолго!!! 


Александр Щербаков 
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Racer У мы можем наблюдать He более 2 млн. по- 
лигонов на экране одновременно. Но и это, надо 
сказать, очень много. 


Мощнее или слабее PS2 других 
игровых систем нового поколения? 


В принципе, на данный момент из всех имеющихся 
в продаже игровых систем PlayStation 2 является, 
безусловно, самой мощной, значительно превос- 
ходя по техническим параметрам сеговский 
Dreamcast. Но вот уже вскоре на рынке должны 
появиться два новых соперника Р52: GameCube 
от Nintendo и Xbox от Microsoft. GameCube, судя 
по имеющейся информации, окажется несколько 
мощнее PS2. Если оценивать железо, приставка 
от Nintendo явно выигрывает, хотя в заблуждение 
могут ввести публикуемые компанией результаты 
тестов. Скажем, где указывается, что GameCube 
выводит на экран 6-12 млн. полигонов одновре- 
менно. Ведь другое дело, что это информация 
реальная, а не теоретическая, а потому здесь 
цифры имеют несколько другое значение. 

Еще более мощным аппаратом является Xbox, пре- 
восходящим практически по всем параметрам как 
PS2, так и GameCube. Как утверждает Microsoft, 
система способна выполнять 125 млн. геометри- 
ческие трансформации полигонов в секунду. Тео- 
ретически, по крайней мере. 

Впрочем, глупо было бы ожидать, что консоли от 
Nintendo и Microsoft, появляясь на рынке более 
чем через полтора года после выхода PS2, окажут- 
ся слабее приставки от Sony. Другое дело, что од- 
на только производительность и «нагруженность» 
более навороченным, чем у соперника, железом 
не обязательно обеспечивает оглушительный ус- 
пех. Тянут консоль всегда игры и грамотные рек- 
ламные кампании, да еще кое-какие менее важные 
моменты. Как пример: Nintendo 64 объективно 
сильнее PlayStation, но He №4 самая продаваемая 
игровая консоль, а Р5. 


Как долго проживет PS2? 


Учитывая, что система пока пользуется бешеной 
популярностью, то, по всей вероятности, примерно 
столько же, сколько и первая PlayStation, то есть 
4-5 лет. Это много. Ну а затем, не исключено, 
PlayStation 2 сменит новая игровая приставка от 
Sony. 


Запускаются ли на европейской PS2 
игры американской и японской зон? 


Нет. Как всегда, продукты, выходящие на одном 
рынке, не подходят к консолям, выпущенным в 
продажу на других рынках. 


На каких носителях выходят fa 
ana ? 


Ha DVD и CD. Компакт-диски имеют синюю повер- 
хность, а DVD - стандартную «блестящую». 


Может ли PS2 проигрывать 
[МО Видео? 


Да. Специально для тех, кто хочет смотреть DVD- 
видео, не тыкая кнопки геймпада, выпущен также 
пульт дистанционного управления. Следует также 
отметить, что ранние версии японских PlayStation 
2 могли проигрывать фильмы любых зон, причем 
произошло это, по всей вероятности, чисто слу- 
чайно. Вскоре эту особенность Sony пришлось ус- 
транить и выпустить даже новые версии драйве- 
ров для ОУО-плейера. 


Проигрывает ли PS2 аудио CD? 
Да, конечно. Точно так же, как и все современные 
приставки, имеющие CD-ROM. 


Реально ли создать с помощью PS2 
домашний кинотеатр? 


В принципе, да. Может, и не супернавороченный, 
но достаточно приличный. Уже сейчас в продаже 
имеются специальные Н-Я колонки для PlayStation 
2 от Creative, известные как PS2000 Digital. Также 
ряд компаний ведет разработки в этом направле- 
нии, как, например, VideoLogic, о чем мы сообщали 
нашим читателям в новостях. 


Подходят ли диски от PS к PS2? 


Подходят, но с небольшими оговорками. Так полу- 
чилось, что ряд игр для первой PlayStation со вто- 
рой моделью все-таки несовместим, как, напри- 
мер, часто упоминаемый в этих случаях Wing 
Commander. Ho, надо заметить, что список таких 
«непригодных к употреблению» продуктов доста- 
точно мал. Ну и, конечно, стоит отметить, что «ле- 
вые» диски PlayStation 2 употреблять откажется. 
Их и первая-то PlayStation проигрывает только в 
случае, если предварительно была зачипована. 


Подходит ли к PS2 периферия от PS? 


Да, вся периферия от первой PlayStation подходит 
VK PlayStation второй. Это означает, что вы може- 
те использовать все свои старые аксессуары, 
однако это не относится к картам памяти. Если, к 
примеру, вы играете в игру с PS one на PS2 и 
хотите ее сохранить, то вам придется вставить и 
карту от первой приставки. 


Улучшает ли PS2 графику в =_- 
для PS? 


точно скоро. Главное - дождаться модема и жес- 
ткого диска, а тогда уже на прилавках начнет 
появляться все подряд, включая, естественно, и 
такое перспективное периферийное устройство, 
как принтер. 


Можно ли играть Ha PS2 вчетвером, 
не докупая никаких аксессуаров, как 
Ha Nintendo 64 или Dreamcast? 


К сожалению, нет. У PlayStation 2 имеется всего 
два порта под контроллеры, так что единственный 
выход из ситуации - подключение старого доброго 

Multi Tap. 


Можно ли использовать 


для хранения я с Р52 
такую вещь, как Memory Stick? 


Пока нет, но в ближайшем будущем - да. Если вы 
не знаете, TO Memory Stick - это разработанные 
Sony карточки для хранения больших объемов ин- 
формации, в последнее время достаточно часто 
используемые в продуктах данной компании, нап- 
ример, в видеокамерах и так далее. Их максималь- 
ный объем на данный момент - 64 Мбайта, но ожи- 
даются и более вместительные образцы. Очень 
удобная штука, которая наверняка окажется по- 
лезной для многих обладателей PlayStation 2. 


Как обстоит дело с защитой 
от пиратства? 


Достаточно хорошо. В PlayStation 2 встроена новая 
система защиты MagicGate, что достаточно серьез- 
но должно осложнить жизнь пиратам. На данный 


На данный момент из всех имеющихся 

в продаже игровых систем PS2 является 
самой мощной, значительно превосходя 
Dreamcast по техническим параметрам. 


В некоторых улучает, сглаживая текстуры. Самые 
яркие примеры: Gran Turismo 2 и Metal Gear Solid. 


Как обстоит дело с выходом 
в Интернет с помощью PS2? 


Он будет, но позже. Планируется выпустить высо- 
коскоростной модем (56 Kb/sec), причем точно 
такой же как на американской версии Dreamcast. 
Некоторые компании, как, например, Square, а те- 
перь еще и Sega готовят для PlayStation 2 свои он- 
лайновые службы. Естественно, для более удобной 
навигации в Сети в продаже появится и клавиату- 
ра. Мыши, само собой, купить можно уже сейчас. 


Будет ли выпущен жесткий диск 
для PS2? 


Да, но в будущем. Предназначен он будет, в ос- 
новном, для хранения информации, скачанной из 
Интернета. Кстати, когда наладят свою работу 
различные онлайновые службы и Интернет для 
PlayStation 2 начнет набирать обороты, возможным 
станет закачка даже таких вещей, как дополнения 
к различным игровым продуктам. Например, что- 
нибудь вроде новых машинок для Gran Turismo. :) 
Ну и, конечно, жесткий диск также способен рабо- 
тать как бо-о-ольшая карточка памяти. 


Появится ли в продаже принте 
и камера для PS2? 


Да, в Японии уже появились. Также несколько 
производителей уже заявили о готовности выпус- 
тить на рынок подобные аксессуары, причем ку- 
пить их можно будет, по всей вероятности, доста- 


момент корректно работающих чипованных Р52 в 
природе замечено не было, хотя, наверняка, в 
данном направлении уже «ведутся работы». Также 
следует отметить такую проблему: на PlayStation 2 
игры выходят в двух форматах - Ha CD и DVD. 
Производство СО поставлено на поток, и в случае 
преодоления защиты пираты, в принципе, могут 
исхитриться и начать производство «левых» сидю- 
ков, а также осуществить возможность каким-ни- 
будь образом проигрывать Ha PS2 «левак» с пер- 
вой PlayStation. Другое дело, что к массовому 
производству игр на DVD могут оказаться не гото- 
вы, хотя это и вполне реально, даже при большей 
их себестоимости, если сравнивать с «копеечны- 
ми» CD. 


Можно ли подключать к PS2 
портативные игровые системы? 


Обещана возможность подключения WonderSwan 
Color от Bandai. О PocketStation, ясное дело, мы да- 
же и не говорим: как и все старые периферийные 
устройства, она запросто подключается к 
PlayStation 2. 


Конечно, очень даже вероятно, что у вас могут 
возникнуть какие-либо дополнительные вопросы, 
имеющее то или иное отношение PlayStation 2, 
ведь ничто не стоит на месте, ЕА.О’и имеют тен- 
денцию несколько устаревать, к тому же, ни один 
из них не претендует на донесение исчерпываю- 
щей информации. Так что если у наших читателей 
остается желание узнать еще что-либо по данной 
теме, присылайте к нам в редакцию письма, а мы 
уж постараемся оперативно на них ответить. 
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Как вы могли заметить, редакция «OPM» 
поставила себе целью завалить читате- 
лей различными «глобальными» мате- 
риалами, при этом делая упор на всевоз- 
можные подведения итогов. Немалое 
место в ряду подобных статей занимают 
и совершенно сумасшедшие «музыкаль- 
ные итоги года», задуманные всем вам 
хорошо знакомым господином Романо- 
вым, из которого, как мы уже сообщали в 
прошлом номере, именно в тот период и 
«попер креатив». Но разговор о самых 
заметных событиях игрового мира, прои- 
зошедших в прошлом году, нельзя было 
закончить, не обработав многочислен- 
ные анкеты, которые мы просили вас за- 
полнить. Помнится, результаты анкети- 
рования мы хотели опубликовать еще в 
прошлом номере. Но мы рассудили, что 
стоит подождать еще месяц и таким об- 
разом дать «отметиться» всем, кто этого 
хотел. Торопиться в таких случаях ведь, 
сами понимаете, не надо. Ну а теперь, 
собственно, все подсчитано, проверено, 
напечатано — короче, самое время любо- 
ваться итогами года, какими они видятся 
аудитории нашего издания. 


АВТОР 2000. 
1. Алексей Ковалев 2. Иван Напреенко 3. Александр Щербаков 


Самым популярным автором «ОРМ» наши читатели признали Алексея Ковалева, 
оценившие его чувство юмора и объемы выполняемых работ: весьма и весьма 
немалое количество превьюшек и обзоров, которые Алексей пишет практически в 
каждый номер журнала, вызывает неподдельное уважение. Хотелось бы верить, 
оказанное Хаппосаю высокое доверие стимулирует его к покорению новых твор- 
ческих вершин и позволит не сбавлять темп и в дальнейшем. Остальных же 
авторов, не сумевших добраться до первой строчки этого своеобразного хит- 
парада, успех вышеупомянутого персонажа должен вдохновить к еще более пло- 
дотворной работе и выполнить пятилетку в четыре года! 


PlaySt*' оп ОБЛОЖКА 2000 
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Правы были те, кто в письмах призывал помещать на обложки девушек. 
Большая часть аудитории «ОРМ» состоит, как ни крути, из особей мужского 
пола, которым, как показали анкеты, именно такой подход по душе более 
всего. Наиболее же выдающимся образцом творчества нашего арт-директо- 
ра читатели признали обложку ноябрьского номера с давно уже ставшей 
cover-girl нашей редакции Реико из Ridge Racer. По-моему, ее личико (и дру- 
гие части тела) уже демонстрировалось везде, где только можно, причем в 
жутких количествах. А все из-за Матсо, клепающей арты в немереных коли- 
чествах (за что ей большое спасибо). 
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СОБЫТИЕ 2000. 


1. PlayStation 2 2. PS one 3. Tokyo Game Show 


Ну кто бы сомневался, что выход PlayStation 2 в Европе и Америке плей- 
стейшеновцы признают центральным и самым знаменательным событием 
года! Тут даже и комментировать нечего. Немало внимания, причем, естес- 
твенно, заслуженного, уделяется и компактной новинке PS one, пришед- 
шей на смену традиционным угловатым моделям серенькой PlayStation. По 
сравнению с вышеупомянутыми явлениями в жизни любителей видеоигр 
все остальное меркнет и отходит на задний план, даже прошлогодние иг- 
ровые выставки - как токийские, так и ежегодные ЕЗ и ECTS. 


ИГРА 2000. 


1. Final Fantasy IX 


2. Vagrant Story 
3. Driver 2 


Учитывая прямо-таки всенародную любовь к сериалу Final Fantasy, pe- 
зультат в номинации «игра года» вполне можно было предугадать. 
Впрочем, далеко не все так просто. Перевес в голосах, отданных в ад- 
pec Final Fantasy IX, оказался не особенно большим, да и сама игра не 
привлекла такого внимания общественности, как в свое время ее пред- 
шественник. Да и конкуренты у главного проекта Square были как на 
подбор, взять тот же второй Driver или потрясающую Vagrant Story, так- 
же созданную умельцами из именитой японской компании. 

Павел Красин, г. Балашиха 


АЛЬТЕРНАТИВНАЯ ИГРА 2000. 


Мы, помнится, в свое время ломали себе голову, думая, как назвать 
номинацию, в которой будут уживаться различные паззлы, необыч- 
ные продукты и различные фишки вроде dance-action. Придумали. И 
вот на первом месте не что иное, как программа по созданию музыки 
в домашних условиях при помощи игровой приставки! Надо полагать, 
почувствовать себя комопозЫтором хочет каждый. :) А вот шизоид- MUSIC CREATION FOR THE PLA 
ную Vib Ribbon и черно-белого векторного кролика оценили не все, хо- 
тя и приметили, что радует. 


РАЗОЧАРОВАНИЕ 2000 
1. Resident Evil: Survivor 2. Mortal Kombat: Special Forces 3. PlayStation 2 


Да, действительно, ничего более отвратного, жалкого и убогого, чем Resident Evil: Survivor и Mortal 
Kombat: Special Forces, похоже, действительно не было. Хотя стоит отметить, что такой кошмар, как ре- 
зидентовская полустрелялка, продался достаточно неплохим для такого редкостного убожества тира- 
жом, в связи с чем, к сожалению, опять можно сделать выводы, что публика из раза в раз делает покуп- 
ки, руководствуясь исключительно притягательной, приятной для глаза раскрученной торговой маркой. 
Кстати, возьмите на заметку попавшую в малопочетный список вторую PlayStation, так официально и не 
появившуюся в нашей стране, поражающую воображение потенциальных покупателей немереными це- 
нами, который за данное устройство требуют продавцы. 


Дмитрий Плеханов, г. Москва 


Maprt’2001 №03 (36) Россия ОРМ 


21 


ee es ee 
UTOLU ГОДА 


ism _ |] ACTION 2000 


унии © 40 | SPORTS 2000 


Pro Skater-2 
м >} 


4 


| RPG/STRATEGY 2000 


22 Россия Март'2001 №03 (36) 


Q) 


СКОРО 


Final Fantasy 
Rogue Spear 
Time Crisis: Project Titan 
Maniac Game Gal 
MegaMan X5 
RPG Maker 


PlayStation 


Перед тем Kak усесться за 
написание данной превьюш- meni AE 
ки, я достаточно долго пы- Е eee Wy 
тался определиться с тем, : 
как бы накатать вступление, 
при этом не скатываясь к 
наибанальнейшей баналь- 
ности и стандартизирован- 
ной стандартности, неизбеж- © 
но проникающей в текст и 
мысли автора, как только 
приходит пора описывать 
очередной проект из беско- 
нечного ролевого сериала 
Final Fantasy. Поэтому я ре- 
шил вообще не писать вступ- 
ление и сразу перейти к «ти- 
па подробностям» очередно- 
го шедевра «Шкварки». 


PlayStation.2 


Чтобы He говорили фанаты, FFX все же не 
смогла нас поразить тем качеством гра- 
фики, который ожидался от Square и PS2. 
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GameBoy Advance: 
Час до Премьеры. У нас уже нет 
сомнений в TOM, что именно новая _ 
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добиться успеха. 


По крайней мере, теперь разработчики из студии 
Saffire гораздо лучше знакомы с теми трудностями, 
которые их поджидают во время адаптирования 
компьютерной игры для видеоприставки. На этот 
раз авторы планируют внимательней подойти к 
процессу переноса Rogue Spear Ha SPS, не допустив 
проколов и перекосов, произошедших с Rainbow Six 
- игрой, разработанной студией Rebellion. 


Известно, что Rogue Spear - это полюбившийся 
многим обладателям ПК action с элементами 
стратегического планирования. В первую оче- 
редь запоминался насыщенный и оригинальный 
игровой процесс: перед началом каждой миссии 
игрок сам лично осуществлял тактическое моде- 
лирование предстоящей операции спецназа, рас- 
пределяя задания и цели, а уже потом лично пе- 
реходил к активным действиям в режиме ЕР5. 
Поскольку геймплей был максимально прибли- 
жен к реальности, от игрока требовался макси- 
мум собранности и осторожности: достаточно 


Графически RS не дотягивает до РС’шного 
варианта, та же судьба ждет и управление. 


одного неверного выстрела или малейшей ошиб- 
ки в оценке ситуации, секундной задержки, и 
тогда вся операция оказывалась проваленной. 
Авторы предусмотрели возможность практически 
полного контроля над командой из 4 спецназов- 
цев: можно будет самостоятельно определить, 
кому и как кого прикрывать, какое выбрать воо- 
ружение, нужно ли действовать в одиночку или 
по парам, и подробно выяснить прочие стратеги- 
ческие моменты. Известно, что Saffire пошли на 
упрощение некоторых особо сложных заданий: 
увы, но старушка «Соня» просто не в состоянии 
их полноценно реализовать. Зато пользователям 
PlayStation будет доступно большее количество 
карт и уровней (более 20 штук), среди которых в 
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Несмотря на то что предыдущий эксперимент 
по портированию писишного проекта из серии 
Rainbow Six на PlayStation показался многим 
просто провальным, нет никаких сомнений, 
что у Rogue Spear есть гораздо больше шансов 
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частности окажутся эпизоды из специального 
mission-pack’a Rogue Spear: Urban Operations. 

По сюжету знаменитые борцы с мировым крими- 
налом опять задействованы в международных ан- 
титеррористических операциях, начиная от клас- 
сического освобождения заложников в самолете 
или напряженной и опасной миссии в великолеп- 
ном музее изящных искусств. Постепенно выри- 
совываются 2 главные злодейские силы, стоящие 
за организацией всех этих преступлений. Как вы 
думаете, кто это? Правильно, это русская мафия, 
великая и ужасная, и некая ближневосточная 
преступная группировка (надо думать, злые ара- 


sue Spear 
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Жанр: action/strategy 
Издатель/ разработчик: 
Ubisoft/Saffire 

Количество игроков: 1 
Дата выхода: март 2001 года 
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бы), кровожадная и безжалостная. 
Кроме всего прочего, авторы обещают любопыт- 
ную новацию - появление снайперского оружия. 
Теперь у спецназовцев появится специальный 
«снайперский навык», отражающий степень вла- 
дения этим оружием. Поскольку в игре реализо- 
ван принцип «смерть с одного выстрела», от ка- 
чественной работы метких стрелков будет зави- 
сеть очень многое. Кроме того, расширены воз- 
можности передвижения. Можно будет перебе- 
гать пригнувшись и заглядывать за угол, что зна- 
чительно уменьшает риск попасться под шальную 
пулю злого русского ваххабита. 
Печально, но PlayStation, конечно же, не может 
дотянуться до графического уровня оригиналь- 
ной Rogue Spear. Тем не менее, скриншоты, пре- 
доставленные разработчиками, демонстрируют 
вполне сносное качество визуального исполне- 
ния игры. Остается только надеяться, что в 
реальности все будет выглядеть так же привле- 
кательно, тем более что до выхода игры оста- 
лось всего ничего. Дай бог авторам действи- 
тельно качественно портировать увлекательный 
проект с ПК на PlayStation. К сожалению, это 
мало кому удается. 

Иван Напреенко 
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Что такое X? Если вы о математике - одна из пе- 
ременных. Если о кинорейтинге, то фильм этот, 
определенно, не для детей. А если о PlayStation 
и упоминается цифра пять - значит, речь о Меда 
Man. Роман Сарсот’овского талисмана с PSX 
продолжается. В первых числах февраля вышла 
в свет вторая англо-говорящая игра из серии Х, 
пока только в США, однако в ближайшее время 
ожидается и европейский релиз. 
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Игра, вышедшая в Японии еще в 1997 году, 
добралась до англоязычных игроков лишь к 2К 
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Formula One 2000 


Terracon 
Infestation 
This is Football 2 
Blade 


Disney’s Aladin 
in Nasira’s Revenge 


Moto Racer World Tour 
Mike Tyson Boxing 


: оценивается то, как = 


Таких игр не бывает. А выглядит с художественной и meneem оцинк, 
технической точки зрения Ta — 
или иная игра. ыы 2% 
Тихий ужас, 
в который хоть как-то еще можно играть. : оценивается звуковое 
и музыкальное сопровождение 
игры. 


: оценивается качест- 
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По всем параметрам средняя игра. 


: оценивается удоб- 
Хорошая игра с мелкими недостатками. ство, и иТИвНностЬ И ОТЗЫВЧИ- 
вость управления игрой. dualshock — 1 игрок руль карта 
памяти 
Почти идеальный продукт, который можно : насколько та : = 
утех + “sha se игроков. или мя игра отнмчается от $$ | 3 
своих собратьев. og 
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Удивительно, но авторам действительно 
удается совершенствоваться: наиболее 
продвинутой до недавнего времени счи- 
талась Formula One 99. Время шло, нас- 
тупил новый век, и на прилавках мага- 
зинов наконец-то появились глянцевые 
коробочки с надписью Formula One 
2000. Придя домой с покупкой и вста- 
вив диск в заветную серую коробочку, 
фанаты смогли облегченно вздохнуть: 
Studio 33 снова не подкачала. 

Честно говоря, в их успех хотелось ве- 
рить с самого начала. Сейчас эта коман- 
да, основанная в 1996 году в Ливерпу- 
ле, насчитывает 30 членов и имеет на 
своем счету такие хиты, как FO 99 и 
Destruction Derby Raw. Создатель Studio 
33 Джон Уайт, начавший сотрудничать с 
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Psygnosis с 1988 года, уже тогда плани- 
ровал работать только над гоночными 
проектами. Сам Уайт великолепно заре- 
комендовал себя участием в разработке 
игр-легенд - Wipeout и Destruction Derby. 
Вот что Джон говорит о FO 2000: 
«Psygnosis поставил перед нами задачу 
создать лучшую на PlayStation гонку в 
жанре Е1 - качественную и оригиналь- 
ную». Ну, если насчет оригинальности 
можно еще поспорить, в том, что ка- 
сается качества, пожалуй, не получится. 
Итак, что же самое ценное для фаната 
гонок «Формулы 1»? Я соглашусь с те- 
ми, кто не мыслит такую игру без макси- 
мальной приближенности к реальности. 
Короче говоря, продукт должен быть 
лицензирован Международной ассоциа- 


<. 


цией Е1. Это залог того, что в игре бу- 
дут использованы НАСТОЯЩИЕ болиды, 
которые пилотируют НАСТОЯЩИЕ гон- 
щики, принимающие участие в НАСТОЯ- 
ЩИХ соревнованиях на НАСТОЯЩИХ 
трассах. FO 2000 имеет лицензию на 
2000 год от FIA Formula One World 
Championship, а значит, включает в себя 
17 трасс на Гран При и все 11 команд (а 
значит, и всех 22 пилотов) сезона 2000. 
Напомню, что в 2000 году добавились 
Гран При США в Индианаполисе, коман- 
да Ягуара и гонщики Ник Хайдфелд 
(Германия), Гастон Маззакане (Аргенти- 
на), Дженсон Баттон (Великобритания). 
Ну, и, конечно же, весь игровой процесс 
регулируется сводом правил 2000, кото- 
рые, впрочем, можно свободно регули- 
ровать, чего, кстати говоря, нельзя бы- 
ло сделать в FO 99. 

Желая расширить аудиторию игроков, 
Studio 33 пошли на создание нового иг- 
рового режима Arcade, альтернатив- 
ного прохождению всех заездов в 
реалистичном режиме чемпионата. 
Arcade, делая FO 2000 менее серьез- 
ной, сближает игру с японскими гон- 
ками и повышает ресурс переигрывае- 
мости. Лично мне понравилась воз- 
можность постепенно открывать 

все больше доступных боли- 

дов, трэков и команд, по- 

лучать бонусы и 

продвигаться к 

полной по- 


a] 


беде через все более усложняющийся 
игровой процесс. Да, противники пос- 
тепенно умнеют и крутеют, но помни- 
те, как вели себя конкуренты в FO 99? 
Да, они постоянно норовили заблоки- 
ровать ваше продвижение по трассе - в 
этом, собственно, и заключалась вся 
способность к интеллектуальному про- 
тиводействию. Через некоторое время 
такое поведение конкретно доставало. 
Не то чтобы компьютер научился как- 
то качественно по-другому бороться с 
вашим продвижением к победе, но те- 
перь он ведет себя более разнообраз- 
но. В частности, он вполне по-челове- 
чески ошибается :)... 
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BFO 2000 наконец- 


полноценный Cl 
POKOB, а при помс 
радоваться жиз 


Когда же вы устанете от виртуальных 
соперников, то придется вспомнить о 
multiplayer’e. В FO 2000 наконец-то 
появился полноценный сплит-скрин 
для 2 игроков (в противовес quick 
race для 2 в 99), а при помощи ти - 
tab можно радоваться жизни аж вчет- 
вером. Теперь можно пройти весь 
чемпионат вдвоем, решив, кем же ты 
хочешь стать - Шумахером, Барри- 
челло, Хаккиненом, Колтхардом, 
Френтценом, Трулли или Баттоном. 

В том, что касается графического 
оформления игры, то, по моему мне- 
нию, она выглядит лучше ГО 99 и 
привлекательнее F1 Championship 
Season 2000 от EA Sports. Разработчи- 
ки действительно основательно пере- 
лопатили движок 99 года, добившись 
аккуратных, максимально реалистич- 
ных бэкгранудов, создающих впечат- 
ление езды по настоящей трассе, То 
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же можно сказать о виде из кабины 
болида, которая стала более детали- 
зированной. Жизненно важными яв- 
ляются полностью функционирующие 
зеркальца заднего вида: честно гово- 
ря, приятно видеть игру, в которой 
они работают нормально. Авторы не 
поленились напихать множество мел- 
ких деталей, которые, как известно, и 
создают общее впечатление: на трас- 
се остаются следы от стертой резины, 
песок на обочине взлетает живопис- 
ными клубами, а машины гораздо кра- 


ся и сыплются мелкими 
деталями (а чего еще 
можно ждать от создате- 
лей Destruction Derby?). 
Различными погодными 
эффектами теперь никого не уди- 
вишь, но в ГО 2000 они смотрятся 
очень симпатично, особенно когда 
смена погодных условий происходит 
прямо во время заезда. Как и было 


ть трасс не сразу намокает под 
дождем и так же не сразу высы- 
хает. Возможно, это не слишком 
сильно влияет на стратегию гонки, 
но над выбором резины задуматься 


рам понравится возможность узнать 
прогноз погоды на весь сезон: вроде 
мелочь, а приятно. Сами болиды ка- 
чественно не изменились, модели до- 
вольно простые, но выглядят очень 


логии environment mapping и реалис- 
тичным эффектам освещения. В це- 
лом, FO 2000 наиболее зрелищная иг- 
ра за всю историю существования се- 
рии, более того, я склонен считать ее 
вообще лучшей в жанре. 

Казалось бы, что особенного можно 


сочней, чем в 99, мнут- 


обещано разработчиками, поверхнос- 


заставляет. Особо практичным гейме- 


эффектно во многом благодаря техно- 


сказать о звуке в подобных играх: в 
большинстве случаев он просто сте- 
реотипен. Звуковое сопровождение 
FO 2000 мне очень понравилось, в 
первую очередь своей реалистичнос- 
тью и ненавязчивостью. К сожалению, 
русскому уху тяжело оценить всей 
прелести участия целых 12 легендар- 
ных комментаторов (по 2 на язык), 
бодро болтающих на английском, 
французском, немецком, финском, 
итальянском и испанском языках. По- 
верим разработчикам на слово, что 
эти комментаторы действительно 
очень круты и известны. В качестве 
альтернативы виртуальному трепу на 
6 языках можно выбрать поддержку 
Из «родного» рЁа, который всегда го- 
тов помочь ценными рекомендациями. 
Отдельной похвалы достойна реалис- 
тичность поведения болида на трассе. 
Уж не знаю, каких они там специалис- 
тов наприглашали и правда ли кон- 
сультировались с крутыми гонщиками, 
но результаты получились и вправду 
впечатляющие. В частности, на управ- 
лении сказываются не только погод- 
ные эффекты, но и степень повреж- 
денности машины, причем это реали- 
зовано гораздо четче, чем в FO 99. 
Очевидно, что на настоящий момент 


Особенно хорошо в игре 
смотрится небо на бэкграундах. 


FO 2000 может заслуженно считаться 
наиболее совершенной игрой в своем 
жанре. Помимо того, что это законо- 
мерный результат долгой истории су- 
ществования самой серии, мы должны 
быть благодарны Studio 33, которой 
удалось в масштабах одного проекта 
соединить все, что больше всего це- 
нится в играх подобного рода. Короче 
говоря, если вам еще не надоела вся 
эта суета вокруг Е1 в реальности и 
виртуальности, то РО 2000 для вас. 
PS. Забыл сказать об исключительной 
ценности релиза для true-die-hard-cpaHoB 
этого спорта: во время загрузки у вас 
есть шанс наконец-то разузнать о Е1 
все, что вы давно мечтали узнать, но 
боялись спросить. Дело в том, что раз- 
работчики включили более 200 вопро- 
сов по всей истории существования Е1. 
Итак, на каких шинах было модно ез- 
дить 40 лет назад... 

Напреенко Иван 
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Легенды умирают, мифы развеи- 
ваются, но многое так и остается за 
рамками понимания. Лучшие уче- 
ные умы до сих пор смущенно крас- 
неют и шаркают ножкой, стоит их 
только спросить о Бермудском треу- 
гольнике, 

Невразумительное мычание доно- 
сится в ответ и тогда, когда разго- 
вор заходит о неопознанных летаю- 
щих объектах. Существуют ли НЛО 
на самом деле или все эти «братья 
по разуму» в тарелках являются 
лишь плодом чьего-то больного 
воображения? Истина, само собой, 
где-то рядом. Пока профессора 
роются в кипах секретных материа- 
лов, разработчики игр времени да- 
ром не теряют. Взявшись окучивать 
столь благодатную почву, девелопе- 


ры дали волю бурной фантазии, и 
вот уже на экранах телевизоров за- 
жили собственной жизнью при- 
шельцы, на бескрайних просторах 
космоса ведутся кровопролитные 
баталии и вершатся судьбы инопла- 
нетных миров... 

Компания PictureHouse решила не 


отставать от производства, засучи- 
ла рукава и быстро склепала игруш- 
ку Terracon, повествующую о нелег- 
кой судьбе гуманоида Кседа (Хед). 
Время действия - прошлое, когда 
деревья были маленькими, а дино- 
завры - большими. Люди все еще 
бегают в шкурах, охотятся с дуби- 
нами на саблезубых тигров и об- 
щаются при помощи нечленораз- 
дельных звуков. Соответственно, 
большую роль в сюжете они (люди) 
не играют. История начинается 
весьма трагично. Возвращавшегося 
с тренировки главного героя вызы- 
вают на базу, где содержится чудо- 
вище Терракон, помогающее народу 
Кседа в освоении соседних планет. 
С недавних пор Терракон начал по- 
давать признаки непослушания, в 
результате чего решено было выру- 
бить подачу энергии, которой пи- 
тался монстр. Но что-то пошло не 


так, и пленник, взломав энергети- 
ческую клетку, вырвался на свободу 
и одним залпом уничтожил нена- 
вистную ему ланету. Так хозяева 
нашли смерть от лап собственного 
раба, а Кседу, чудом успевшему от- 
лететь подальше от взрыва, пред- 
стоит помешать Терракону выкачать 
энергию из оставшихся планет Сол- 
нечной систем ы, В нелегком деле 
спасения мира ему будет помогать 
Док, погибший профессор, предус- 
мотрительно внесший в компьютер 
героя электронную версию самого 
себя. Такова завязка, а что с игро- 
вым процессом? 

Задачей геймера является сбор раз- 
ного рода энергии, являющейся в иг- 
ре главной и единственной движу- 
щей силой. На каждой планете необ- 
ходимо отыскать девять картриджей 
(LCC - Launch Code Cartridges). Co6- 
ранные вместе, они позволяют акти- 
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Один из самых прикольных моментов игры — фор- 
мирование физических объектов из векторной сетки. 
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Время действия Теггасоп - прош- 
noe, когда деревья были маленьки- 
ми, а динозавры - большими. Люди 
все еще бегали в шкурах, охо- 
тились с дубинами на саблезубых 
тигров и общались при помощи 
нечленораздельных звуков. 


визировать защитную систему пла- 
неты и отогнать Терракона от греха 
подальше, Второй по важности 
вещью идут частицы TOPS (Terracon 
Outrider Pickup System), основное 
предназначение которых - беречь 
Кседа от фатальных повреждений, а 
также увеличивать мощь оружия. 
При взятии частица TOPS начинает 
кружиться вокруг героя, изрядно мо- 
золя глаза, и пропадает только пос- 
ле вражеского попадания. Помимо 
этого тщательному сбору подлежат 
зеленые контейнеры, повышающие 
качество брони. Если броня не пов- 
реждена, контейнеры идут в резерв 
и при наборе в количестве 20 штук 
дают дополнительную жизнь. Хоро- 
шо, конечно, но и о других видах 
энергии забывать не стоит. Красные 
и синие частицы используются для 
подзарядки бластера, а также для 
материализации некоторых бъектов. 
Поясню на примере. Предположим, 
необходимо убрать с дороги шибко 
сильного противника, защищенного 
постоянно действующим силовым 
полем. Ввязываться в бой бесполез- 
но. Что делать? Необходимо внима- 
тельно осмотреться вокруг, обяза- 
тельно где-нибудь поблизости в воз- 
духе будет висеть каркас булыжни- 
ка. Набрав достаточно энергии, мож- 
но выстрелить в каркас, в результа- 


те чего получится вполне осязаемый 
объект, способный раздавить любого 
врага. Таким же образом материали- 
зуются мосты, платформы и пр. Если 
же на пути встал супостат, которого 
не берут никакие булыжники, в дело 
вступает желтая энергия, нацелен- 
ная на уничтожение как раз таких 
вот стойких оппонентов. На этом, 
пожалуй, подробнейший ликбез сле- 
дует прервать и поговорить о чем- 
нибудь другом, иначе если начать 
перечислять все цвета радуги, ника- 
кого журнального места не хватит.В 
начале миссии выдается подробный 
брифинг, в деталях расписывающий 
что, кого, зачем и почему. Иногда к 
брифингу прилагается совет профес- 
copa. Не считая поисков LCC, обычно 
задачи сводятся к уничтожению 
дроидов и генераторов, выкачиваю- 
щих из планет энергию. Как пола- 
гается, уровни, а вместе с ними и 
сложность игры, увеличиваются пос- 
тепенно. Для заблудившихся имеет- 
ся карта местности, на которой вы- 
делены все важные объекты. Сбор 
определенных TOPS приводит к вре- 
менному появлению радара, но он 
плохо проработан и скорее мешает, 
чем помогает. Для особо одаренных 
вверху экрана предусмотрены 
всплывающие подсказки и стрелка, 
указывающая верное направление и 
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меняющая цвет с зеленого на крас- 
ный по принципу горячо-холодно. 
Чем дальше игрок отбегает от цели, 
тем больше багровеет стрелка. Эта- 
пы, выделяющиеся особо крупными 
размерами, разбиты на чек-поинты. 
Выполнили задание, прибежали к 
пункту назначения - получаете даль- 
нейшие инструкции. После прохож- 
дения миссии необходимо возвра- 
щаться на базу-сателлит, где вся 
собранная энергия помещается в ка- 
меры хранения. С помощью этой 
энергии становится возможным дуб- 
лирование TOPS, которые можно 
брать с собой в последующие мис- 


ки переключается на вид сзади- 
сверху, чтобы было удобнее что- 
нибудь собрать или куда-нибудь 
забраться, после чего вновь воз- 
вращается в исходное положе- 
ние из-за спины. Если появится 
необходимость, ее можно перек- 
лючить и вручную, что нельзя не- 
дооценивать. Также есть режим ви- 
да от первого лица, позволяющий 
точнее прицеливаться. Прицелом 
служит огромный треугольник, ко- 
торого, несмотря на размеры, на 
уровнях, проходящих ночью, поп- 
росту не видно. Приходится стре- 
лять как попало и в кого попало. 


Управление в игре вполне пристой- 
ное и особых нареканий не вызы- 
вает. Стрельба, прыжки, стрейф - 
каждое действие получается легко и 
непринужденно. Во время баталий 
Ксед способен развернуться и бе- 
жать назад, не прекраццая палить по 


сии, тем самым повышая свои шансы 
в бою. 

Раз уж разговор зашел о боевых дей- 
ствиях, было бы преступлением не 
обмолвиться о тех, кто эти действия 
создает. Противники в Тетасоп стра- 
дают тотальным слабоумием, что 
вполне понятно и объяснимо: все они 
дроиды. Ну откуда у дроидов мозгам 
взяться? Вот и мучаются жертвы 
прогресса, даже не пытаясь избежать 
попаданий, сами лезут под булыжни- 
ки и никогда не преследуют удираю- 
щего игрока, забывая о его существо- 
вании, как только он пересечет опре- 
деленную черту. Получается что-то 
вроде любимого американцами симу- 
лятора охоты на оленей: встаешь на 
безопасном расстоянии и спокойно 
укладываешь противников пачками. В 
случае ответного обстрела достаточ- 
но укрыться за ближайшей стеной, 
так как роботы настолько тупы, что 
не в состоянии додуматься элемен- 
тарно ее обойти. В общем, легче от- 
нять джойстик у младенца, чем дож- 
даться от них каких бы то ни было 
вразумительных действий. 

Интеллект виртуальной камеры в 
жанре 3D action давно вошел в ис- 
торию. Байками о проделках бесно- 
ватой глазастой чудилки из Tomb 
Rider до сих пор пугают детей на 
ночь. Неужели и здесь все настоль- 
ко запущено? Ну, как сказать... Слу- 
чаются периодически у подруги зас- 
коки: то в бою, то при прыжках на- 
чинает кренделя выписывать, но в 
целом особых проблем не создает. 
Периодически камера автоматичес- 


ОРМ 


оставичемуся за спиной противнику. 


Управление в игре, как ни странно, 
вполне пристойное и особых наре- 
каний не вызывает. Стрельба, прыж- 
ки, стрейф - каждое действие полу- 
чается легко и непринужденно. Во 
время баталий Ксед в лучших тради- 
циях Габриэля Логана способен раз- 
вернуться и бежать назад, не прек- 
ращая палить по оставшемуся за 
спиной противнику. Иногда возни- 
кают сложности с позиционирова- 
нием прицела, но если у вас под ру- 
кой завалялся Dual Shock, труднос- 
тей, скорее всего, не возникнет. 

А теперь о грустном. С точки зрения 
визуального оформления Terracon 
не впечатляет. И дело тут даже не 
в количестве и качестве полигонов, 
а в самом дизайне уровней. Брызги 
воды и огонь выполнены неплохо, 
но что они изменят, если девиз иг- 
ры - однообразие? Блеклые маловы- 
разительные текстуры преследуют 
играющего на протяжении всей эпи- 
ческой экспедиции. Уровни похожи 
один на другой, как сиамские близ- 
нецы. Закидывают геймера в чисто 


МНЕНИЕ АВТОРА 


ОЦЕНКА 


СЛОВО РЕДАКТОРА 


поле, со всех сторон окруженное 
водой. Кое-где попадаются невразу- 
мительные конструкции, видимо, 
призванные символизировать собой 
колонны, по которым иногда тре- 
буется прыгать. Местами обнаружи- 
ваются малочисленные кучки вра- 
гов или оживляющие голые пейза- 
жики дикие козочки/зайчики/овеч- 
ки, по холмикам на скорую руку Ha- 
тыканы жиденькие кустики... Макси- 
мум, что меняется - цвет моря. Бы- 
ло синее - стало лиловое. А еще 
дроиды были шагающие, а теперь 
стали летающие. Только и всего. 
Звук ничем не отличается от графи- 
ки: приглушенный и жалующийся на 
отсутствие сочности. Бедное звуко- 
вое сопровождение добивает музы- 
ка, с самого начала испытывающая 
нервы. Нормальный человек выдер- 
жит 5 минут, геймер со стальными 
нервами продержится 10, но резуль- 
тат все равно будет один: дрожащей 
рукой ползунок громкости выкручи- 
вается до минимума. Присутствуют и 
баги. Ничто не мешает Кседу в один 
прекрасный момент провалиться в 
стену и там застрять. Что сказать в 
итоге? Если хочется чего-нибудь кос- 
мического, лучше оставить Теггасоп 
в покое и идти смотреть очередную 
серию Стар Трек. Удовольствие га- 
рантируется. И будет потом сниться 
геймеру игра о том, как космические 
корабли бороздят Большой театр... 


Infestation 


Одна из самых распространенных завязок сюжета - 
это нападение пришельцев на человечество. Конеч- 
но, тема, избитая до смерти, но среди проектов с по- 
добной тематикой попадаются игры, достойные вни- 
мания. Вот и в этот раз получилось также. 


Жанр: action 
Издатель/разработчик: 

Ubi Soft/Frontier 

Количество игроков: 1 
Альтернатива: Tiny Tank, Vigilante 8 


9 < 


>) 


Как и положено настоящим иноплане- 
тянам, посетили они земные колонии 
явно не с туристическими целями. 
Прилетели и установили новый поря- 
док, который приведет в конечном 
итоге только к уничтожению челове- 


чества. Люди же, несмотря на хоро- 
шее вооружение и боевой дух, так и 
не смогли дать достойный отпор. И 
теперь, оказавшись у последней гра- 
ни, за которой только крах, исполь- 
зуют свой последний козырь. Нера- 
зыгранной картой оказывается новое 
сверхоружие. Другого, как понимаете, 
и не ожидалось. По виду похожее и 
Ha бигфут, и на багги, и еще Ha что- 
то с большими колесами. Но поверьте 
мне на слово, это настоящий луноход, 
вооруженный, правда :). Именно в 
роли пилота этой супермашины и бу- 
дет выступать играющий. 

Однако, говоря о чудо-луноходе, нель- 


Как обычно, приставочный порт сильно 
проигрывает по всем параметрам РС’шному 
оригиналу. В чем вы можете убедиться, 


посмотрев на скрин справа. 


911. № 
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зя применить крылатую фразу «в воде 
не тонет и в огне не горит». Хотя ой 
как хочется. Огонь, конечно, выдер- 
жит, но вот воды корпус машины 
боится панически. Немного водных 
процедур - и окрестности пустынных 
планет огласит громкий бабах!! Вот са- 
мый большой недостаток, с которым 
придется мириться по ходу игры. В ос- 
тальном все, как в сказке. Самой цен- 
ной будет являться способность к са- 
мовосстановлению!! Это, честно гово- 
ря, уже намек на органические техно- 
логии. Но факт остается фактом и об- 
легчает жизнь играющему. Так постре- 
ляешь по врагам, и они по тебе пос- 


треляют. Затем отьедешь немного, по- 
дождешь, пока машина выздоровеет, и 
опять в бой! Единственная проблема: 
на отступление требуется время. Еще 
наш суперавтомобиль умеет трансфор- 
мироваться в маленький истребитель, 
на котором придется выполнить нес- 
колько интересных миссий. 

С командованием повезло: оно не 
бросило вас в одиночку против пол- 
чищ врагов, а посадило с вами в ма- 
шину нескольких ученых (какой-то 
БМП получается). Предназначены 
они для сбора полезной информации 
и прочих технических данных для 
создания нового оружия и других 
прибамбасов, которые можно будет 
«повесить» на луноходик. Ради свет- 
лого будущего, разумеется. Делается 
это так. Выпускаете техника возле 
какой нибудь базы или неостывших 
останков врага, он немного «по-об- 
следует» все вокруг и, возможно, 
вернется с лампочкой над головой. 
Это значит, что его голову посетила 
умная мысля! Теперь дуйте на всех 
парах в сторону ближайшей фабрики, 
где вам и создадут новое устройство 
истребления. Только вот фабрики не 
на воздухе работают, и даже здесь 
требуются ресурсы для производства. 
По ходу миссий вам придется нахо- 
дить кристаллы трех цветов и жето- 
ны. Благодаря им вы и будете полу- 
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чать новое оружие и прочие хитрые 
приспособления для истребления 
врагов. На самом деле от наличия 
кристаллов и жетонов будет зависеть 
не только появление новых образцов 
вооружения, но и простое пополне- 
ние боезапаса. Бесконечной является 
только пушка, а всякие ракеты, мины 
и бомбы придется покупать на фаб- 
риках. Еще можно их найти в акку- 
ратно расставленных контейнерах, но 
этого часто бывает недостаточно. 
Построение миссий своеобразно по- 
своему. Конечной задачей на уровне 
будет являться нахождение ворот, ко- 
торые телепортируют вас на следую- 
щий уровень. Но вся фишка в том, что 
ворот иногда бывает двое и ведут они 
в разные миры. Вот вам разветвление 
и нелинейность сюжета. С одной сто- 
роны, это просто замечательно: появ- 
ляется стимул к повторному прохож- 
дению игры. Но с другой, постоянно 
после прохождения будет оставаться 
на душе неприятное ощущение, что в 
игре есть неоткрытые уровни и нераз- 
гаданные секреты. Печально, честно 
говоря, особенно для тех, кто любит 
проходить игру на все 100%. 

Все баталии будут происходить в раз- 
ных колониях, раскиданных по нес- 
кольким планетам. Всего вам придет- 
ся пройти примерно 22 уровня. Окру- 
жающий мир полностью соответ- 
ствует представлению о глобоидном 
объекте, парящем в космическом 
пространстве, пустом и бесплодном - 
голые скалы, мрачные пейзажи и 
полная разруха. Еще роднит уровни 
общий вид врагов и некоторых пос- 
троек, Но в остальном миры сильно 
отличаются. Порадуют глаз зеленые 
лужайки или бесконечные снежные 
поля, на которые падают лучи захо- 


дящего солнца. Очень красиво вы- 
полнено бездонное голубое небо, ко- 
торое навевает воспоминания об осе- 
ни. Как назло присутствует вода, но 
ее не так много, и попадания туда 
всегда можно избежать без особых 
проблем. И что интересно, унылый и 
необитаемый вид окружающего мира 
не вызывает тоски и желания прекра- 
тить игру. Наоборот, пропитываешься 
пониманием, что борьба с иноплане- 
тянами действительно тяжела и ваши 
действия являются последним шан- 
сом человечества на выживание. 
Управление все-таки вызвало множес- 
тво замечаний. Кнопку 
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трамплином. И куда вас забросит сила 
инерции, предугадать тяжело. Компен- 
сируются все недостатки просто yMo- 
помрачительной маневренностью луно- 
хода. Возможность поворачивать под уг- 
лом, близким к 90 градусам!! Это позво- 
ляет производить столь виртуозные пе- 
ремещения по полю боя, что враги ока- 
зываются в затруднительном положе- 
нии, когда хотят попасть по вам. И все- 
таки управление сложно и требует дол- 
гого и упорного привыкания. 
Несмотря на то что PSX вышла в свет 
уже давно, она по-прежнему может посо- 
ревноваться с компьютерами практичес- 
ки наравне. Появившись на прис- 
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Баталии будут происходить в раз- 
ных колониях, раскиданных по нес- 
кольким планетам. Всего вам при- 
дется пройти примерно 22 уровня. 


маете ли, придумали, а про тормоз за- 


были. Понятно, конечно, что жизнь без 
тормозов приятна и весела, но в этой 
игре лучше немного притормаживать. А 
то так разгонишься и влетишь в боль- 


воду не поленились сделать прозрачной. 
Только все это можно назвать бутафор- 
скими декорациями. Когда приближаешь- 
ся кгорам под неправильным углом, они 
превращаются в кошмар дизайнера и 
программиста. Появляется большее ко- 
личество рваных полигонов, хочется кри- 
чать караул! Иногда даже получается 
смотреть сквозь горные массивы. Каза- 
лось бы, незначительная погрешность в 
графике, которую можно встретить во 
многих играх, но как портит приятные 
впечатления, полученные от игрового 


шой водоем со всеми вытекающими пос- 
ледствиями. Бабахх! Так что придется 
| управлять нашим вездеходом полнос- 
4 тью при помощи крестовины. Не очень 


удобно и приятно, но деваться некуда. 
| Когда усвоите чисто техническую часть 
’ | управления, придется привыкать к пере- 
мещению в этих мирах. Так как все дей- 
ствия происходят на других планетах, TO 
сила тяготения там гораздо меньше, чем 
на старушке Земле. Поэтому достаточно 
наехать на кочку, как она сработает 
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го не поделаешь: просто не в силах PSX 
в своих 2МВ оперативки держать много 
информации. Еще на спецэффектах сэко- 
то яркая вспышка, и уже видны останки 
врага. Это, извините, не экономия, а 

просто безобразие. Ведь в боевик иг- 

раем, следовательно, должны быть взры- 
вы, море огня и прочие сопутствующие 
‘ужасы войны. И главное, зрелищно. Над 
ландшафтами поработали гораздо боль- 
ше. Все смотрится как настоящее, даже 


процесса. Совсем недалеко ушло от гра- 
фики и звуковое оформление. Взрывы, 
стрельба, звуки мотора выглядят очень 
блекло, не вызывая никаких радостных 
чувств. А вот музыка - это круто. Прият- 
ные композиции в стиле техно и индас- 
триал, которые стопроцентно подходят к 
атмосфере игры, позволяя погрузиться в 
нее более полно. Наверное, единствен- 
ный элемент игры, к которому нет ника- 
ких претензий. 

C.J.C. 
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ah написание статей про 
гровые продукты - мое 
т, конечно, не не жа- 


Жанр: футбол 
Издатель/ разработчик: 
SCEE/Team Soho 

Количество игроков: 1-8 
Альтернатива: FIFA, ISS Pro Evolution 


Читатель, обладающий хорошей na- 
мятью, вероятно, вспомнит, что в пос- 
леднее время я взял за привычку на- 
чинать материалы футбольной темати- 
ки с сетований на свою нелегкую судь- 
бу. Взять тот же обзор FIFA 2001 из ян- 
варского номера. Но, честное слово, 
прямо уже и не знаешь, куда девать 
потоки речи, когда тебе в руки попа- 
дает очередное мячикопинание, о ко- 
тором надо оперативно что-нибудь 
набрехать, пардон, рассказать 
жадным до свежей инфор- 
мации читателям. Впрочем, 
пространными разговорами ни 


2 о чем дело не решишь (хотя 


иногда, кстати, получается 
и весьма успешно), а потому по- 
токи словесной воды пора мини- 
мально перекрывать и потихоньку пе- 
реползать к сути дела. 
А суть, собственно, такова. На повестке 
дня у нас находится вторая часть в свое 
время активно расхваливаемого «типа 
симулятора» (это отдельный жанр такой 
:) This Is Football. Ранее, перед появле- 
нием первой игры из теперь уже серии, 
проект привлекал к себе нешуточное 
внимание, причем, в основном, за 
счет того, что разрабатывать его взя- 
лось европейское отделение Sony 


Computer Entertainment, а, вернее, од- 
Fr Ha 


из ее внутренних студий. Пресс-рели- 
зы производили самое приятное впечат- 


Графическое оформление игры 
оставляет желать лучшего. 


ление заявленными создателями This Is 
Football элементами геймплея и упором 
на пресловутый реализьм (мягкий знак 
обязателен). Надо сказать, что далеко 
не все задумки были воплощены к рели- 
зу, хотя нельзя сказать, что впечатление 
от игры оказалось очень уж сильно ис- 
порчено. Лучшего представителя жанра 
мы не получили, революции ждать было 
бессмысленно, а на полки любителей 
спорта просто лег еще один диск с еще 
одним неплохим и весьма интересным 
футбольным продуктом. Неудачным 
проект назвать язык не поворачивал- 
ся ни у журналистов, ни у игроков. 
Разве что у издателя, пытающегося 
наваривать на игрульке побольше ба- 
бок: успех был достаточно скромным. 
Впрочем, достаточным, чтобы делать 
сиквел имело смысл. А потому вполне 
закономерно, что через некоторое вре- 
мя мы получили «то же самое, только 
больше» (штамп, но такой верный) в 
виде гамезы с незамысловатым назва- 
нием This Is Football 2. 

Прямо скажем, публика приняла This 
Is Football 2 весьма прохладно. В стра- 


МНЕНИЕ АВТОРА 
Неплохой футбольчик, способ- 
ный понравиться как поклонни- 
кам серии FIFA, так и упертым 
«продвинутым» фэнам ISS. Ни- 
чего сверхинтересного, но мес- 


СЛОВО РЕДАКТОРА 


Вторая попытка Sony соста- 
BUTb KOHKypeHyuio FIFA oKa3a- 
лась более успешной (с urpo- 
вой точки зрения). Тем не ме- 
нее, это далеко не самый луч- 
ший симулятор футбола на 
планете. 
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— В ПРОДАЖЕ 
С 19 ФЕВРАЛЯ 


ТЕ Скоро о Е 
ыы 


ЧИТАОТЕ В НОМЕРЕ 


< 
(© Зима... Но, доматепло, 
4% D в интернете еще теплее, | 


а уж с нашими советами |_ 
об улучшении жизни ратио. 
компьютерного маньяка, 
тебе будет совсем жарко, 

Вот что мы 
для тебя подготовили: 


Продолжаем апгрейдить тачку; | 
Вариант последний - SOI 


Все об АМО-шных камнях | na 


Полный User Manual-no 
постоению деманзней-локаяки 


Приключения Лаштетапо 
интернету 


Интервью с русскими хак- 
группами 


Тонкости кардинга 


и еще 90 страниц последней 
свежатинки 


Читай вдумчиво! 


— —4 У P oH д oth 
Shee 
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Вот так, мечтая о легких деньгах, и 
задумали парни в Hammerhead соз- 
дать еще один ужастик. Но так как с 
компа после Quake II портирорвать 
как-то нечего, пришлось обратиться 
за идеями к киношникам. И подходя- 
щий вариант нашелся сразу - Ваде. 
Фильм, надо сказать, очень славный, 
да еще герой просто супер. Пополам 
в нем существуют вампир и человек, 
но последнего немножко больше, 
поэтому его оружие - это серебряные 
пули и меч из того же металла. А уж 
применить сей арсенал всегда есть 
на ком, Так что кровь течет рекой, 
ужасы и сплошной action! 

Но это в фильме, Игра же получилась 
довольно-таки скучной. Игровой про- 
цесс очень похож Ha Fighting Force. 
Хождение по трехмерным уровням, 
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убивание разномастных врагов с от- 
крыванием нужных дверей путем ре- 
шения нетрудных головоломок. Коро- 
че, все старо и нет ничего нового. 
Единственное, что стоит отметить, 
так это возможность пинать врага, 
сбитого с ног, до полного его умер- 
щвления, А так скучно и в сон кло 
Чтобы немного подбодрить играю- 
щего, существуют враги. Это такие 
нехорошие и тупые существа, кото- 
рые из-за отсутствия мозгов берут 
не умом (АТ), а числом и силой. Нап- 
ример, какой-то полисмен может с 
ходу всадить в нашего героя обойму 
патронов, лишив тем самым 88% 
энергии. И это на первом уровне! 
Все, что может противопоставить та- 
кой жестокости Blade, это меч, нем- 
ного огнестрельного оружия и, ко- 
нечно, умение размахивать четырь- 
мя конечностями. Если стрельба и 
обращение с холодным оружием по- 
лучается достаточно хорошо, то из- 
за неумения ходить врукопашную 
Блэйд будет постоянно получать в 
табло. Так и хочется упрекнуть прог- 
раммистов, что запамятовали о свер- 
хсиле нашего героя. Спасать столь 
критическое положение будут очень 
часто разбросанные жизневосстано- 


О, вампиры - это круто! Вообще, 
тема зла и нечистой силы пос- 
ледний год доминирует в филь- 


мах и на приставках. 


Целая ла- 


вина страшных игр находит 
своих почитателей и приносит 
стабильную прибыль. 


Жанр: action 

Издатель/ разработчик: 
Activision/Hammerhead 
Количество игроков: 1 
Альтернатива: Fighting Force 2, 
Nightmare Creatures 2 


вители. Так что с боевой системой 
ничего у ребяток из Hammerhead не 
получилось. 

Похожее мнение можно составить и о 
графике. Хорошо прорисован и аними- 
рован только главный герой. Движе- 
ния реальны и плавны. А вот все, что 
вокруг, выглядит мрачно и темно. 
Включая врагов, о которых разговор 
отдельный. Все противники, имеющие- 
ся в наличии, отличаются очень нека- 
чественной прорисовкой и убогими 
движениями. Хотя все можно скинуть 
на то, что это зомби и прочие предста- 
вители темной стороны, а им и пола- 
гается быть такими ужасными. А что 
делать с уровнями, на которых царит 
очень темная обстановка? Понятно, 
что атмосфера фильма заставила ав- 
торов пойти на создание мрачной и 


давящей на психику графики, но за- 
чем же перебарщивать? Всяческих ос- 
ветительных приборов присутствует 
минимальное количество, это для то- 
го, чтоб дорогу найти. Пускай вампиры 
и видят отменно во тьме, но игру де- 
лали ведь не для них :). Хорошо, что 
все призы выделяются на однообраз- 
ных уровнях яркой подсветкой. 
Завершить удручающее впечатление 
06 игре призван звук. Стрельба и про- 
чие звуки, издаваемые при стычках с 
врагами, пусть и присутствуют, но со- 
вершенно не вызывают положитель- 
ных эмоций. Фоновых шумов типа эха 
от шагов я вообще не слышал, Скорее 
всего, они заглушались отстойным и 
повторяющимся музоном, лившимся из 
динамиков телевизора. 
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Aladdin 


in Nasiras 


a V = ыы * 


— 8 
РЕЗЮМЕ 


МНЕНИЕ АВТОРА 

« Z Определенно, Nasira’s Revenge - 
~~ waa © это не триумфальное возвраще- 
ние Аладдина на приставки. Но 
тогда что же это? 0, небеса! Это 
же средняя игра для средних иг- 
роков! Вай-вай, спасайся кто 
может! И да поможет нам все- 

милостивый Аллах. 


ГРАФИКА 


| 
a jwjiw iN ju 


Присоединяюсь к мнению aBTO- 
ра. Шайтан камера и другие 
мелкие бесы вкупе с бедным гра- 
фическим оформлением погу- 
били еще одну игру от Диснея. 
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...аеще бывает так. Когда Lunar надоел до чертиков, в 
холодильнике кончилось пиво и Покемон отменяют на 
неделю. Мир летит в тартарары, а спасают только мото- 
гонки. До недавних пор моей любимицей была Road Rash 
(черт, в нее я готов играть даже Ha Mega Drive), но редак- 
тор сказал, что это уже не стильно, стильно ныне Мою 
Racer, и Ha Hee я должен немедленно взглянуть и напи- 
сать о том, какой это рулез. Что я, собственно, и делаю. 


Спортсменом можешь ты не быть, 
но чемпионом стать обязан! 


ождение, traffic - гонка по городу в 
ВЗГЛЯД, ЭТО 


нец, безбашенный тест на скорость 

dragster. Скажем так, достойный набор, 

‚ и, кстати, все вышеупомянутые раз- 

\\ влечения доступны и для двух игро- 
ков, за что в графу gameplay добав- 
№ ляется дополнительный балл. 


час пик, трюковый freestyle, прыжки че- 
рез препятствия на время - trial и, нако- 


Оцифрованные с реальных трассы, 
детальная проработка окружающего 
мира, максимально правдивые персо- 
нажи, мотоциклы и, самое главное, 
новая физическая модель игрового 
мира, в совокупности дающие игре 
тот самый искомый реализм. Однако 
если вы спросите меня, стала ли иг- 
ра реалистичней, я отвечу, что нет. 
Увлекательней - несомненно, реаль- 
ней - не думаю, и мне это по душе. 
Moto Racer снискала популярность 
благодаря динамичному, аркадному 
игровому процессу, и превращать се- 
рию в Gran Turismo - последнее, что 
стоило сделать Delphine, и она это 
знает не хуже, чем мы с вами. 
World Tour по-прежнему быс- 
тра и интуитивна, на освое- 
ние в игровом мире тре- 
буется не более пятнадца- 
ти минут. А физическая 
модель являет собой, на- 
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МНЕНИЕ АВТОРА 


ОЦЕНКА 


СЛОВО РЕДАКТОРА 
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верное, самый удачный компромисс 
между симуляцией и аркадой, виден- 
ный мной на день сегодняшний, Yn- 
равляется мотоцикл играючи, но 
вместе с тем требует свою толику 
мастерства, чтобы удержаться на 
трассе или вписаться в особенно 
мудреный поворот. Отдельного упо- 
минания заслуживаетиеистема кон- 
троля за столкновениями Даетамоче 
но гибкая, она являет собой реаль= 
ный шаг вперед от стандартного «Заз 
дел - упал». Столкновение в World 
Tour не обязательно означает паде- 
ние - все зависит от вашего мастер- 
ства, везения и стечения обстоятель- 
ств. Также часть успеха стоит отнес- 
ти на счет управления. Честно гово- 
ря, тут даже комментировать нечего: 
сев за приставку, про джойпад в ру- 
ках просто забываешь, что, на мой 
взгляд, главный признак грамотного 


ре ак 


управления. Выводы делайте сами. 


Вообще-то, описывать графику - заня- 
тие пустое, скриншоты с задачей справ- 
ляются лучше, чем слова. Однако надо 
же мне о чем-то писать? Кроме того, где 
как не здесь я могу притвориться ум- 
ным, ввернув пару-тройку мудреных 
словечек (антиалиасинг или клиппинг, 
например)? Для World Tour Dolphine на- 
писала новый графический движок с 
улучшенным визуальным рендерингом и 
продвинутой системой динамического 
моделирования. Это позволило худож- 
никам повысить качество текстур и CO3- 
дать персонажей, нормально выглядя- 
щих и двигающихея (использовалась 
фирменная техноловия Inverse 
Cinematic). Презентуе ея BGS В TORKOBOM: 


разрешении 512х256, с понтовым mip 
Mapping эффектом и скоростью анима- 
ции 30 кадров в секунду. Или, если го- 
ворить проще, выглядит игра прилично. 
Отличные модели мотоциклов и персо- 
нажи, довольно плавная анимация и ни- 
какие (дурные, в смысле) фоны. В об- 
щем, на уровне возможностей 
PlayStation, но не более того, Еще можно 
добавить пару слов о звуке. Шум двига- 
телей оцифровывался с реальных мото- 
ЦИКЛОВ, И, ВОЗМОЖНО, ОТ ЭТОГО Все MOTO- 
циклы в игре звучат одинаково. Разли- 
чаясь исключительно тем, что одни 
«визжат», а другие «рычат». А музыка в 
игре, между прочим, «студийного качес- 
тва» (цитата из пресс-релиза). Чего, од- 
нако, на моем «Самсунге» совершенно 
не чувствовалось. Так, обычный гитар- 
ный поп и довольно невыразительный, 
замечу, но со временем привыкаешь и 
даже (О Боже!) начинает нравиться. В 
общем, годится, ставим семерку по 
обоим пунктам и закрываем тему. 


Как же хорошо, дописав наконец 
статью с чистой совестью вернуться к 
(шпагу, пиву и Покемону... Эй, постой- 
те-ка, а вы почему все еще здесь? Ка- 
кие такие комментарии?! No, по «It’s not 
me, it's dumb owl who do it!» ((c)Lunar). 
Жалуетесь ведь в письмах, дескать, в 
мнении автора все уже написано, так 
что не стану лить из пустого в порож- 
нее. Хотя если окажетесь в магазине, 
обратите внимание, оно того стоит. 


Сам себе гонщик, 
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в К сожалению, Тайсон в этой игре 
разучился откусывать уши, а жаль. 
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Medal of Honor: 
Underground 


Вместо американского диверсанта, забро- 
шенного в тыл врага, на этот раз нам при- 
дется провести к финалу игры прекрасную 
активистку французского сопротивления. 


Вот мы и добрались до второго диска, однако дойти до его конца так и не 
смогли. Путешествие наших героев приостановилось в деревне Черных Магов. 


PlayStation 


Роман Стефанцов 
rstef@mail.ru 


Миссия #1: OCCUPIED 


Уровень #1 


Midnight Rendezvous: Paris Мау 10, 1942. 


Цели миссии: 
1. Встретиться с Jacques. 
2. Открыть ворота гаража. 


Вы начнете свою антифашистскую деятельность на ‘улицах 
Парижа. Пройдите прямо до фонтана. Вокруг него ходит по- 
лицай. Убейте его точным выстрелом в голову. Двигайтесь 
прямо по улице, по пути уничтожая жандармов. Придя к мос- 
Ty, повернитесь направо и возьмите при необходимости ап- 
течку. Сразу за мостом будет небольшой парк. Пройдя по ал- 
лее, вы выйдете к Эйфелевой Башне. Застрелите двух пат- 


jf 


| 


Zt 


< 


| of Honor: 
rground 


Fe. 


= Возможно, мы немного задержались с 


прохождением очередной части МОН. 

Но лучше поздно, чем никогда. 

Однако, игра полна секретов, и мы постарались 
их как можно подробнее описать. 


рульных и идите налево. У опоры башни вас поджидает 
Jacques. Следуйте за ним (0 врагах можете не беспокоиться). 
Добежав до здания с колоннами, подождите, пока ваш напар- 


ник откроет дверь, а затем заходите внуп 
дующей двери прибегуг солдаты, которых необходимо в 
срочном порядке нейтрализовать. Оказавшись в гараже, по- 
дойдите к выключателю и откройте ворота. Выбегайте во 
двор и бегите налево в тоннель (Jacques'y уже не помочь). 


Amongst the Dead: Paris May 10, 1942. 


1. Уничтожить входы в катакомбы. 
2. Найти документы. 


Возьмите патроны для автомата и спускайтесь вниз по лес- 
тнице. Убейте часового. Двигайтесь прямо по коридору. 
Дойдя до большого зала с саркофагом, перестреляйте всех 
нацистов и продолжайте исследование катакомб. На развил- 
ке поверните направо. Убейте курящего солдата и соберите 
все предметы. Возвращайтесь обратно и идите прямо. Под- 
нимайтесь наверх по лестнице. Застрелите агента за зава- 
лом и установите первый заряд взрывчатки (пульсирующий 
красный квадрат). Спускайтесь вниз и следуйте дальше, по 
NYT уничтожая вражеские отряды. На следующей развилке 
возьмите слева аптечку и патроны. Поверните в первый ко- 
ридор справа. Уничтожьте охрану и поднимайтесь по лес- 
тнице. Пригнитесь, чтобы пролезть в секретное помещение, 
где вы сможете найти документы и еще несколько полезных 
вещей. Вернитесь к тому месту, где вы повернули направо, 
и двигайтесь дальше. В небольшом зале застрелите солда- 


та, стоящего наверху. Лезьте по лестнице и взорвите второй 
вход в катакомбы. Бегите в следующий коридор, по пуги 
Убивая эсэсовцев и собирая полезные предметы. Подняв- 
шись наверх, вы снова окажетесь у развилки. Возьмите 
справа большую аптечку и патроны, а затем идите налево. 
Уничтожьте последний вход в катакомбы (слева) и бегите 


взломе сле- | — 


прямо. Оказавшись в большом зале, набитом фашистами, 
можете вступить с ними в бой, либо пробежать мимо (тогда 
вы лишитесь драгоценных трофеев). Выйдя на свежий воз- 
Дух, разделайтесь с очередной порцией врагов и найдитеав- 
томобиль, который увезет вас с этого уровня. 


Without tha ut a Trace: 
Saint-Marie Des Champs May 10, 1942. 


1. Уничтожить бумаги. 

2. Уничтожить два грузовика снабжения. 

3. Спрятать типографский станок. 

4. Найти и использовать противотанковые орудия. 


Пройдя немного вперед, убейте двух охранников за ящиками. 
Выходите из полуразрушенного собора на улицу. Слева возь- ° 
мите бутылки с зажигательной смесью и патроны для автома- 
та. Продвигайтесь вперед по улице, убивая прихвостней на- 
цистов. У баррикад поверните направо и зайдите внутрь дома. 
Разделайтесь с солдатами и уничтожьте первый ящик с дока- 
зательствами. Расстреляв большие коробки, вы сможете 
взять дополнительные патроны. Выходите с другой стороны 
дома на улицу. Расстреляйте фашиста за баррикадами и иди- 
те направо за ограждения. Выйдя на площадь, убейте еще 


двух врагов. Зайдите в дом слева и поднимитесь на второй 
этаж. Застрелите полицая. Подойдите к коробке и нажмите на 
КНОПКУ «действия». Появится пулемет, из которого вам нужно 
уничтожить грузовик, стоящий внизу. Далее бегите в проход, 
слева от грузовика. Расстреляв охрану, соберите все предме- 
ты и ползите в проход в стене. Слева будет еще один ящик с 
доказательствами. Когда вы его уничтожите, на шум сбегутся 
солдаты. Убив их, выходите через калитку и следуйте налево, 
уничтожая живую силу противника. Спускайтесь в подвал. 
Взорвите коробки, в которых лежат аптечки и патроны. Под- 
нимайтесь наверх. Заходите в будку напротив вас и активизи- 
руйте еще одну коробку с пулеметом. Аннигилируйте всех фа- 
шистов в округе, а затем идите дальше. Найдя второй грузо- 
вик, поднимитесь наверх по лестнице и уничтожьте его из пу- 
лемета. Как только грузовик и охрана будут уничтожены, спус- 
кайтесь вниз. Бегите в проход, находящийся за грузовиком. 
Оказавшись в тупике, зайдите в дом слева и Уничтожьте пос- 
ледний ящик с доказательствами. В здании напротив находит- 
ся типографский станок. Выстрелите по веревке, чтобы нак- 
рыть его ящиком. Направляйтесь к воротам. 


Tread Carefully: 
Saint-Marie Des Champs May 10, 1942. 


1. Найти гранатомет. 
2. Уничтожить танки. 


Сверните за угол и застрелите солдата (не обращайте внима- 
ния на его беспомощность). Займите огневую точку и унич- 
тожьте всех пехотинцев и танк. Затем бегите по улице, попут- 
но расправляясь с нацистами. Поднимайтесь по лестнице и 
возьмите из ящика гранатомет. Спускайтесь через небольшой 
лаз вниз, Займите огневую точку. Что делать дальше - вы уже 
знаете. Перебив всех в округе, пройдите немного вперед и 


© Во время боя используйте боковые шифты В1 и R2, чтобы 


уклоняться от вражеского огня. 


© Старайтесь целиться противнику в голову, чтобы убить его 


с первого выстрела. 


© Обыскивайте все закоулки и уничтожайте все коробки, 
чтобы найти дополнительные боеприпасы и аптечки. 
© Чтобы получить при прохождении уровня наивысший рей- 


тинг, старайтесь уничтожать всех врагов (при наименьшей 
потере здоровья и патронов). 
© При перестрелках используйте кнопку L2, чтобы прятаться 
за различными сооружениями. 


MEDAL OF HONOR UNDERGROUND 
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поднимайтесь наверх по лестнице. Приготовьтесь к бою... Вам 
необходимо уничтожить два танка и целую армию пехотинцев. 
Используйте лестницу как укрытие, время, от времени вылезая 
и постреливая из фаустпатрона. Выходите в ворота. 


Миссия #2: 
Hunting the Desert Fox 


Casablanca, Morocco: November 5, 1942. 


1. Сбежать из отеля. 
2. Найти досье. 

3. Найти карту. 

4. Сбежать из города. 


Соберите все патроны в номере и аптечки (если вы играете 
на hard’e) и выходите в коридор. Перестреляйте всех врагов 
испускайтесь вниз (если хотите сделать это красиво, то выс- 
трелите по люстре). Бегите в проход, который ведет на ули- 
цу. Выбравшись из отеля, двигайтесь направо. Зайдите в 
небольшую каморку и возьмите внутри нее патроны и аптеч- 
ки. Продолжайте идти по улице, сметая все на своем пути. 
Спустившись вниз, зайдите в дом и возьмите папку с доку- 
ментами. Топайте вперед. Зайдя в тупик, соберите патроны 
и аптечки, а затем пройдите немного назад и зайдите в од- 
но из зданий. Снова выйдя на улицу, бегите прямо, иногда 
заглядывая в дома, находящиеся по бокам (там можно най- 
ти полезные предметы). Добежав до больших ворот, открой- 


те их и следуйте вперед, расстреливая по пути вражеских 
солдат. Спустившись вниз по лестнице, пройдите через дом 
и двигайтесь все время прямо, пока не попадете в сооруже- 
ние, похожее на дворец. Найдите внутри карту и спускайтесь 
вниз. Далее - по прямой до спасительного грузовика. 


Lighting the Torch: 
Moroccan Desert, November 5, 1942. 


1. Найти судовые записи. 
2. Забрать фотоаппарат. 
3. Включить радиомаяк. 


Выйдите из грузовика и продвигайтесь вперед, попутно 


уничтожая вражеских пехотинцев. Пройдя через длин- 


ный лабиринт из коробок, вы выйдете к небольшому ук- 
реплению. Снимите часовых со стены и зайдите в домик. 
Внутри пустите пулю в лоб нацистскому офицеру и возь- 
мите из ящика документы. Выйдя на улицу, вы увидите, 
что ворота открылись, и появились новые штурмовики. 
Разделавшись с ними, проходите внутрь укрепления. 
Пройдя его, постарайтесь с как можно меньшими поте- 
рями убить всех врагов на улице. Поднимайтесь по лес- 
тнице на балкон и заходите внутрь отеля. Закройте жур- 
налистку в ванной и возьмите с тумбочки ее документы 


и фотоаппарат. Выходите в коридор. На развилке снача- 
ла идите налево и соберите патроны и аптечки, а затем 
направо. Дойдя до двери, покажите свое удостоверение 
охраннику, чтобы он пропустил вас. Во дворе еще раз 
предъявите свои документы и заходите в открывшийся 
проход. Поднимайтесь по лестнице. Наверху включите 
радиомаяк, стоящий на столе. Проходите в следующую 
комнату. Убейте офицера и прыгайте в окно. 


Burning Sands: Moroccan Desert, 
November 5, 1942. 


1. Проникнуть на склад. 

2. Найти бомбы. 

3. Уничтожить танкеры. 

4. Сфотографировать документы. 


Не выпуская из рук фотоаппарата, идите вперед. Подни- 
майтесь наверх по лестнице к часовому. Предъявив ему 
пропуск, спускайтесь вниз. Выйдя из башни, держитесь 
левой стены: по ней вы выйдете к следующему контроль- 
ному пункту. Очутившись в помещении, похожем на ка- 
зарму, следуйте по правому проходу. Найдите единствен- 
ную незапертую дверь и проходите в комнату. Используй- 
те пистолет с глушителем, чтобы нейтрализовать офице- 
ра. Возьмите в руки фотоаппарат и сфотографируйте до- 
кументы, лежащие на столе. Возвращайтесь к выходу и 
следуйте в левый проход. В конце коридора слева стоит 
солдат. Убейте его и с помощью пистолета откройте дверь 
справа. Подобрав все необходимое, продолжайте свой 
путь. Спустившись в подвал, любым способом избавьтесь 


Каждый раз проверяйте тела убитых противников, чтобы 


найти у них полезные предметы. 


@ При большом скоплении врагов используйте оружие массо- 


вого поражения: фаустпатрон, гранаты, бутылки с зажига- 


тельной смесью. 


за рулем. 


© При бое с мотоциклистами цельтесь в того, который сидит 


© При бое с танками старайтесь все время двигаться: так у 


вас будет больше шансов не быть разорванными на куски. 


© Чтобы не быть застигнутым врасплох, прислушивайтесь к 


вражеским шагам и гулу техники. 


от двух солдат. Подойдите к двери и отстрелите замок, За | 


дверью находится склад с боеприпасами. На полках вы 


найдете необходимые бомбы. Теперь поднимайтесь на | 


поверхность. Предьявив документы, прыгайте вниз. Пере- 
бейте всех фашистов и взорвите первый танкер (необхо- 
димо залезть на цистерну). Двигайтесь к следующему гру- 
зовику. Сначала снимите часовых наверху. Если вам необ- 


ходимо пополнить здоровье, то залезьте на машину, а с 
нее прыгните на выступ, где лежат аптечки. Уничтожьте 
второй танкер и бегите вперед. Пройдя через башню и 
оказавшись внутри каменного сооружения, разделайтесь 
CO всеми врагами и выходите на улицу. Взорвите послед- 
ние два танкера и идите в башню. 


Уровень #4 
Ally in the Desert: Moroccan 
Desert November 5, 1942. 


Цели миссии: 

1. Уничтожить три зенитные батареи. 
2. Включить посадочные огни. 

3. Сбежать из Марокко на самолете. 


Поднимайтесь наверх. Соберите с полок аптечки, патроны и 
гранаты. Выходите на свежий воздух. Внизу ездит вражес- 
кий танк, который необходимо закидать гранатами. Как 
только машина будет уничтожена, спускайтесь вниз по вин- 
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товой лестнице. Бегите все время прямо, по пути уничтожая 
пехотинцев. Если возникла нехватка боеприпасов, то у раз- 
лома в стене поверните налево и зайдите в башню. Продол- 
жайте продвигаться вперед. Добежав до первой зенитной 
батареи, взорвите ее с помощью гранат и займите огневую 
точку, чтобы вывести из строя танк. Разделавшись со всеми 
врагами, направляйтесь в сторону моста. Сразу за ним вам 
предстоит нешуточный бой. Советую сразу же захватить 
противотанковый пулемет и «косить» все в округе. Когда на- 
цисты будуг повержены, взорвите вторую зенитку и двигай- 
тесь дальше. Тем же способом нейтрализуйте последнюю 
зенитнуо батарею. Проходите за ограждения в здание. Под- 
нимайтесь на третий этаж, NO пуги расстреливая штурмови- 
ков. Нажав на рычаг, включите посадочные огни. Внизу от- 
кроется дверь, через которую можно попасть на взлетную 
полосу. Садитесь в самолет. 


Медаль за отвагу: 

Foreign Legion Badge 

Чтобы получить эту медаль, вы должны пройти три 
уровня из четырех с наивысшим рейтингом. 


Секрет за прохождение миссии: 
пули рикошетят от стен. 


Миссия #3: Undercover т Crete 


Уровень #1 
Getting the Story: Crete June 12, 1942 
Цели миссии: 


1. Найти пропуск #1 х 
2. Найти пропуск ; 


Получив управление героиней, подойдите к окну, за кото- 
рым сидит немецкий офицер, и предъявите ему удостове- 
рение. Пройдите немного дальше и застрелите из пистоле- 
та охранника. Разбейте все коробки, лежащие на 
полу. Среди их обломков вы найдете патроны и 
первый пропуск. Через отверстие в стене лезь- 
те в следующую часть склада. Заберитесь на 
лестницу из коробок и прыгните на ящики вни- 
ЗУ, чтобы взять патроны для автомата. Выходи- 
те на улицу. Не вмешивайтесь в перестрелку 
между нацистами и заключенными. Зайдя в 
дом прямо по ходу, найдите вторую часть удос- 
товерения и бегите дальше. Оказавшись в тупике, зайди- 


те в дом справа и соберите патроны, а затем следуйте на- 


лево. Дойдя до продуктовой лавки, пригнитесь и ползите в 
отверстие в стене. Посетите строение, в котором ходит вра- 
жеский офицер. Убейте его и снимите со стены график 
снабжения. Продолжайте продвигаться вперед. В конце 
улицы внутри дома сфотографируйте карту, висящую на 
стене, и возьмите пропуск археолога. Садитесь в грузовик. 


Уровень #2 
What Lies at Knossos: June 12, 1942. 


Цели миссии: 
1. Убить нацистских археологов. 


4. Уничтожить боеприпасы. 
5. Проникнуть в бункер. 


Спускайтесь в подземелье. Бегите вперед, показывая 
охранникам документы, либо незаметно устраняя их с 
помощью пистолета с глушителем. На развилке двигай- 
тесь прямо. Нейтрализуйте первого археолога и прой- 
дите в зал с двумя солдатами. Застрелите их и унич- 
тожьте ящики, стоящие на полу. За дверью убейте еще 
двоих археологов и возьмите из ящиков реликвии. Воз- 
вращайтесь на развилку и идите в следующий проход. 
Дойдя до ящиков, взорвите их вместе с охраной. Прой- 


дите за дверь и устраните археолога и приставленного 
к нему офицера. Найдите листовки и следуйте дальше. 
На еще одной развилке сначала идите прямо, убейте 
археолога и возьмите реликвии, а затем поверните нап- 
раво. Внизу ликвидируйте последнего археолога и под- 
нимайтесь наверх. В небольшом помещении соберите 
боеприпасы и аптечку. Пройдя по подземному коридо- 
ру, взорвите ящики с припасами и поворачивайте нап- 
раво. Возьмите из ящика последнюю реликвию. Воз- 
вращайтесь обратно в зал, где вы уничтожили ящики, и 
выходите из уровня (с боем). 


Уровень #3 
Labyrinth: June 12, 1942. 


Цели миссии: 

1. Проникнуть в бункер 
2. Уничтожить артиллерию. 
3. Найти комнату связи. 


ew. 7 
_ Е Интернет-магазин с доставкой на дом 


го, стоящего на дозорной вышке. Под- 
нимитесь на вышку и возьмите снай- 


перскую винтовку. Потренируйтесь в Вр: //млилм.е-$Пор.ги 
стрельбе по фашистам, бегающим вни- e-mail: sales@e-shop.ru 
зу. Затем следуйте прямо вдоль забо- 


ра. Убейте солдата на вышке и идите 

направо. Пробегите мимо моста (пока = $ О 
нам туда еще не надо). Вы выбежите к 
радиостанции. Уничтожьте передатчик 
Спустившись вниз, перестреляйте охра- | и направляйтесь к мосту. Перейдя че- 
ну (чтобы сделать это с минимальными | рез него, зайдите в здание и ликвиди- 
потерями, стреляйте по лампам). Прой- | руйте всю охрану. Спуститесь в подвал 
дя до конца коридора, откройте дверь, и | и возьмите со стола плоскогубцы. По- 
вы обнаружите комнату со связным 0бо- | дойдите к пульту управления подъем- 
рудованием. Уничтожьте его. Теперь 
спускайтесь вниз. Разделавшись с нес- 
колькими фашистами, бегите все время 
прямо по коридору, уничтожая много- 
численных штурмовиков. На развилке 
поверните налево и заходите в откры- 
тый проход. Пройдя до конца, вы найде- 
те две артиллерийские установки. Взор- 
вите их и выходите с уровня. 


http://www.e-shop.ru 


ником и с помощью лома заблокируйте 


Медаль за отвагу: тормозной механизм. Используя плос- 
Photograph of Ruins когубцы, перережьте кабель, чтобы от- 
at Knossos. крыть двери. Бегите внутрь кабины. 


Чтобы получить эту медаль, вы должны 
пройти две миссии из трех с на ивыс- | Уровень #2 


шим рейтингом. Valhalla: September 19, 1943. 
Секрет за прохождение | Цели миссии: 
миссии: 1. Попасть в замок. 
быстрая перезарядка. 2. Найти нож Абрахама. 
3. Найти взрывчатку. 
ы мое 
Миссия #4: 4. Взять содержимое сейфа. NO wo 
Wewelsburg: 5. Найти Valhalla. 5 | 5 
Dark Camelot > aaa 
Выходите из подъемника и следуйте до NOoOn 
Уровень #1 замка, по пути снимая часовых. Заходите са 
Ascend to the Castle: September | внутрь. Пройдя немного вперед, подавите 4 S 2 $499 . 00 
19, 1943. сопротивление охраны. Если необходимо -_-- 
пополнить здоровье и боекомплект, идите 
Цели миссии: направо на второй этаж. Заходите в воро- 
1. Найти лом. та со свастикой. Вы окажетесь на развил- 
2. Найти плоскогубцы. ке. Сначала ползите в проход слева. Возь- 
3. Уничтожить радио. мите содержимое сейфа и возвращайтесь 
4. Захватить канатную дорогу. обратно. Заходите в дверь, находящуюся Тол ЬКО 
5. Заблокировать тормоза. в центре зала. Среди экспонатов найдите м 
6. Отключить пульт управления. кинжал Абрахама и выходите в коридор. на все заказы, поступившие от прекрасной половины 
Бегите в единственный неисследованный человечества предоставляется 


Убейте дремлющего солдата справа, а | проход. Спустившись в подвал, найдите 
затем еще двух справа и бегите вперед, | секретный лаз в полу. Уничтожьте статуи 
через мост до небольшого домика. | рыцарей, до того как они начнут двигать- 
Внутри поднимитесь на второй этаж и | ся. Установите взрывчатку на двери сейфа 
возьмите ломик (в ящиках можно найти | иотбегите подальше. После взрыва возь- es 
боеприпасы). Выходите Ha улицу и | мите содержимое сейфа и поднимайтесь (US) Unreal Tournament 


обойдите сарай со стороны забора: под | наверх. Идите прямо по коридору. Загля- || 


ним есть дырка, в которую вам необхо- 
(US) Dead or Alive 2: Hardcore 


$79.99 


AMMO пролезть. С другой стороны, вы 
увидите еще один дом. Перестреляйте 
солдат возле него и заходите внутрь. 
Незаметно нейтрализуйте писающего 


$79.99 


офицера SS. Пополнив боекомплект, S 
двигайтесь дальше по железной доро- a 
ге. Дойдя до станции, снимите часово- Г 
A 
дывайте в открытые комнаты: в них можно (US) TimeSplitters 
найти полезные предметы. Дойдя до две- © 
ри со свастикой, откройте ее и застрелите © 
нескольких рыцарей. Выходите на улицу. iz 
Бегите в следующий проход, перебейте р 
аи спускайтесь Нк Откройте (US) Basic Memory Card (US) PSX-2 Controller (US) Memory Card 8 Mb (US) Racing Wheel 
дверь. Расстреляйте рыцарей и подойди- и 
|| rex sen 22) 


Е заказы по телефону можно сделать с 10.00 до 19.00 без выходных. 
Март'2001 №3(36) Заказы по интернету — круглосуточно! 


$ . В нашем магазине действует услуга 48 часов Monev Back — смотоите полробности Ha wn эл. ги 


Уровень #3 
A Vicious Cycle: 
September 19, 1943. 


Цели миссии: 

1. Уничтожить мост. 

2. Взорвать центр связи. 
3. Попасть в укрытие. 


Бегите через лес по тропинкам, отстреливаясь от фа- 
шистов на полянах. По одной из полян ездят мотоцик- 
листы. Их лучше всего взорвать с помощью гранаты. 


Продолжайте идти вперед, пока не выйдете на дорогу. В 
конце нее будет еще одна замаскированная тропа. Вый- 
дя по ней на следующую дорогу, найдите мост и зами- 
нируйте его с двух сторон. Сверните на развилке нале- 
во. Зайдите в дом и отключите сирену. Возвращайтесь 
на главную дорогу и бегите до конца уровня, в укрытие. 


Медаль за отвагу: SS Ring 
Чтобы получить эту медаль, вы должны пройти две мис- 
сии из трех с наивысшим рейтингом. 


Секрет за прохождение миссии: 
режим гражданской войны (враги 
стреляют друг в друга). 


Миссия #5: 
Last Rites at Monte Cassino 


Уровень #1 
Roundabout: June 15, 1944. 


Цели миссии: 

1. Уничтожить охранную вышку. 
2. Уничтожить грузовики. 

3. Уничтожить склад. 

4. Найти вход в склеп. 


Двигайтесь прямо по аллее, до блокпоста. Застрелите часо- 
вого на сторожевой вышке и охранников, бегающих внизу. 
Соберите оставшиеся от врагов боеприпасы и следуйте на- 
лево. На развилке идите налево. Возьмите патроны и то- 
пайте направо. Спрыгнув вниз на дорогу, найдите сбоку 
снаряды для гранатомета и аптечки. Уничтожьте первый 
конвой, состоящий из трех грузовиков. Стрелять лучше все- 
го в тот момент, когда вокруг машин скапливаются солда- 
ты. Выполнив задание, направляйтесь по тропинке на сле- 
дующую дорогу. Взорвите вторую колонну грузовиков и бе- 


Ture на базу противника. Сначала расстреляйте охранников, 
а затем установите заряд взрывчатки на сторожевой выш- 
ке. Напоследок уничтожьте все припасы, находящиеся в ко- 
робках и цистернах. Выходите на тропу и спускайтесь вниз. 


Уровень #2 
Prisoners of War: June 15, 1944. 


Цели миссии: 


3. Прикрыть капитана. 


4. Проникнуть в комнату связи. 
5. Уничтожить персонал. 


Соберите все предметы, находящиеся в комнате, и подни- 
майтесь наверх. Поверните направо. В комнате для допро- 
са застрелите офицера 5$ и освободите капитана. Следуй- 
те за ним. Капитан будет открывать камеры (в них можно 
найти аптечки) с пленными летчиками, а вы должны его 
прикрывать. Освободив всех заключенных, обыщите все 
открытые комнаты. Поднимайтесь на следующий этаж. Ha 
развилке идите направо. Откройте секретную дверь и 
спуститесь в комнату радио. Уничтожьте персонал и обору- 
дование. Возвращайтесь на развилку. Бегите налево, квы- 
ходу с уровня, не обращая внимания на врагов. 


Уровень #3 

Mayhem in the Monastery: June 15, 1944. 
Цели миссии: 

1. Найти документы. 

2. Уничтожить боеприпасы. 

3. Уничтожить припасы. 


4. Уничтожить бронетранспортеры. 


Перестреляйте всех врагов в большом зале со статуей по- 
середине (используйте в качестве укрытия колонны). Собе- 
рите необходимые вам патроны и бегите вперед, По пуги 
в боковой комнате захватите снаряды для гранатомета и 
аптечку. Добежав до следующего зала, используя фаус- 


СЕ 
ше. Очистив все помещения от фашистов, поднимайтесь 
по лестнице наверх. Вставайте за пулемет и расстреливай- 
те припасы нацистов. Забросайте гранатами люк, из кото- 
рого вы вылезли (внизу набежали враги). Выбегайте во 
двор и ползите в проход, находящийся в стене. Оказав- 
шись в зале с немцами, перебейте их и возьмите докумен- 
ты, лежащие на ящике. Поднимайтесь наверх и выходите 
на улицу. Взорвите бронетранспортер. Направляйтесь в 
небольшое здание. 


Медаль Славы: [а Medaille de la 
Campagne d’ Italie. 

Чтобы получить эту медаль, вы должны пройти два 
уровня из трех с наивысшим рейтингом. 


Секрет за прохождение миссии: 
убийство с первого выстрела. 


Миссия #6: Mittelwerk Saboteur 


Уровень #1 
Plans for Destruction: July 4, 1944. 


Цели миссии: 

1. Найти ранец с взрывчаткой. 

2. Получить документы от агента. 
3. Запустить генератор. 

4. Включить канатную дорогу. 


Идите прямо по дороге, по пути уничтожая врагов и 
ящики, в которых могут находиться боеприпасы. Дойдя 
до лестницы, поверните направо, и в маленьком доми- 
ке вы найдете ранец с взрывчаткой. Продолжайте прод- 
вигаться вперед, до столба с указателями. От него сле- 
дуйте налево. Поднявшись по лестнице, вы окажетесь 
на развилке. Сначала двигайтесь прямо, взяв у солдата 
план завода, бегите направо. Добежав до тупика, ползи- 
те через лаз в стене. Направляйтесь налево через ук- 
репления противника. Подобрав в одной из бочек ап- 
течку, найдите в миниатюрном горном ущелье лестни- 
цу. Поднимайтесь по ней наверх. Идите налево до не- 
большого поселения, по пути расстреливая вражеских 
солдат. Сделав «зачистку» территории, бегите внутрь 
дома с табличкой «Gefahr», Нажав на рычаг, запустите 
генератор. Проходите в большой особняк и включите 
механизм горного подъемника. Заходите в вагон. 


Уровень #2 
Sabotage: July 4, 1944. 


Цели миссии: 

1. Найти ключ от комнаты управления. 
2. Включить двери. 

3. Уничтожить оборудование. 

4. Уничтожить припасы. 


Соберите боеприпасы, раскиданные на полу, и бегите 
прямо по коридору до развилки. Сначала идите вперед. 
Убейте охранника у кровати и подберите оставшиеся 
после него ключи. Возвращайтесь на развилки. Теперь 
двигайтесь направо. Лезьте через проход в стене. Ока- 
завшись в секретном коридоре, оглядитесь по сторо- 
нам, Справа будет запертая дверь. Запомните ee и сле- 
дуйте прямо по коридору, расстреливая по пути фашис- 
тов. Затем поверните направо. С помощью ранее най- 
денного ключа откройте большую железную дверь с 
красными лампочками по бокам. Подойдите к пульту уп- 
равления дверьми и откройте их. Выходите из комнаты 
и идите налево, а затем в проход прямо. Пробежав по 
узким коридорам, вы попадете в комнату, где есть вен- 


тиляционное отверстие, через которое вам необходимо 
проползти. Попав в машинный зал, нейтрализуйте ра- 
бочий персонал и взорвите все агрегаты, находящиеся 
здесь. Теперь следуйте к двери, которую вы должны бы- 
ли запомнить. Пройдя за нее, уничтожьте оборудова- 
ние. Выполнив часть задания, вернитесь к комнате уп- 
равления дверьми. От нее идите в проход направо. 
Пройдя через длинный коридор (обыскивайте боковые 
проходы: в них можно найти много полезных вещей), 
устраните охрану и взорвите оставшееся оборудование. 


Садитесь в лифт и поднимайтесь наверх. Пройдите пря- 
мо и откройте дверь. Возьмите слева патроны и аптеч- 
ку. Двигайтесь направо. Запомните проход с указате- 
лем, который ведет к выходу с уровня, и бегите вперед. 
Прибежав на склад, установите взрывчатку и очень быс- 
тро направляйтесь к выходу. 


Уровень #3 
Sidecar Shootout: July 4, 1944. 


Цели миссии: 
1. Встретиться с водителем. 
2. Уничтожить пусковые установки. 


Двигайтесь вперед, расстреливая охранников. Добежав 
до мотоцикла, садитесь в него. Далее, сидя в коляске, 
отстреливайтесь от врагов. Когда мотоцикл будет оста- 
навливаться, бегите уничтожать ракеты. Уничтожив все 
боеприпасы противника, поезжайте до конца уровня. 


Медаль Славы: 

A Piece of a V1 Rocket 

Чтобы получить эту медаль, вы должны пройти две мис- 
сии из трех с наивысшим рейтингом. 


Секрет за прохождение миссии: 
четырехкратное увеличение мощ- 
ности вашего оружия 


Миссия #7: Liberation 


Уровень #1 
Final Uprising: August 19, 1944. 


Цели миссии: 

1. Найти бутылки с зажигательной смесью. 
2. Уничтожить бронетехнику. 

3. Устранить охрану у полицейского участка. 
4. Проникнуть в полицейский участок. 


И вот мы снова очутились на улицах Парижа. Следуйте 
до моста. Используя снайперскую винтовку, застрелите 
часового. Возьмите рядом с подбитым танком зажига- 
тельную смесь и бегите по улице, очищая город от 
проклятых нацистов (обыскивайте все закоулки: там мо- 
гуг быть полезные предметы). Дойдя до дома с аркой, 
заходите в нее. Пройдя через двор, поворачивайте нап- 
раво. Пробившись через плотное кольцо оккупантов, вы 
наткнетесь на бронетранспортер. Бегите за угол и при- 


готовьте бутылки с зажигательной смесью. Как только 
машина противника появится из-за угла, закидайте ее 


смертоносным коктейлем. Продолжайте двигаться впе- | , 


ред. Борясь с захватчиками, будьте особенно осторож- 
ны: у некоторых из них есть гранатометы. Оказавшись 
на площади, аннигилируйте вражескую бронемашину и 
направляйтесь в небольшой сквер. В коробках можно 
найти боеприпасы. Вышибите всех фашистов из поли- 
цейского участка и заходите внутрь. 


Уровень #2 
Street by Street: August 21, 1944. 


Цели миссии: 


Поднимайтесь наверх и возьмите бутылки с зажигатель- 
ной смесью. Выходите на улицу. Очистив улицу от сол- 
дат, бегите вперед. Повернув направо, внутри дома, за 
‘столом найдите полезные предметы. Спустившись вниз 
по лестнице и пробежав через подвал, вы попадете к 
первой баррикаде. Нейтрализуйте всех фашистов, на- 
ходящихся за ней (они вооружены крупнокалиберным 
пулеметом). Разворачивайтесь и двигайтесь прямо по 
улице, по пути забегайте в подворотни, где разбросаны 
патроны и аптечки. Добежав до следующей баррикады, 


с помощью снайперской винтовки снимите часовых. 
Разделайтесь с мотоциклистами, а затем найдите лаз в 
стене. Ползите по нему. Выбравшись наруху, уничтожь- 
Te еще один мотоцикл. Заходите в дом и поднимайтесь 
на второй этаж. Из окна застрелите солдата, сидящего 
за укреплением. Прыгайте вниз и идите вперед, по пу- 
ти уничтожая подразделения противника. Дойдя до за- 
вала, проползите под арматурой. Поверните налево и 
зайдите в здание. Пройдя по балкону, спускайтесь вниз. 
Найдите еще один лаз и ползите по нему в следующую 
часть города. Расстреляйте нацистов в баре и возьмите 
у убитого офицера карту метро. Спуститесь в подвал, 
там пополните свой боекомплект. Бегите к последней 
баррикаде. Очистив ее, вернитесь немного назад и иди- 
те в проход, ведущий к рынку. 


Уровень #3 
Operation Marketplace: August 21, 1944. 


Цели миссии: 

1. Найти гранатомет. 

2. Встретиться с агентом. 
3. Уничтожить танки. 

4. Найти вход в метро. 


Пройдите немного вперед, застрелите двух немецких 
солдат справа (будьте осторожны: у них есть фаус- 
тпатроны). Пройдите в арку слева и возьмите гранато- 
мет. Выходите на городскую площадь. Подойдите к 
связному. Окажется, что он вражеский агент. Застре- 
лите предателя и бегите в небольшое здание сбоку. Из 
него с помощью гранатомета уничтожьте три вражес- 
ких танка. Выходите из укрытия и направляйтесь в 
проход, из которого выезжали танки. Добежав до бар- 


рикад, воспользуйтесь лазом слева, чтобы обогнуть 
их. Разделайтесь многочисленными врагами и двигай- 
тесь все время прямо. Взорвите танк у входа в тон- 
нель. Пройдя через него, вы окажетесь на площади у 
входа в метро. Очистите площадь от фашистов и спус- 
кайтесь вниз. 


Уровень #4 
End of the Line: August 22, 1944. 


Цели миссии: 

1. Найти расписание поездов. 
2. Открыть двери поезда. 

3. Переключить первую стрелку. 
4. Переключить вторую стрелку. 


Очистите станцию от нацистов и спускайтесь вниз. Зай- 
дите в проход слева. Вы попадете в диспетчерскую. 
Нажмите кнопку на пульте управления, чтобы открыть 
двери вагона. Заходите в поезд. Перестреляйте прячу- 
щихся в вагоне врагов и идите вперед по составу. Ког- 
да поезд прибудет на станцию, выходите из вагона на- 
ружу. Поднимайтесь по лестнице справа. Убейте охран- 


ника и возьмите расписание движения электропоездов. 
Активизируйте панель управления и спускайтесь на 
платформу. Найдите решетчатую дверь. Проходите в 
нее. Найдите еще одну диспетчерскую комнату и перек- 
лючите вторую стрелку. Наслаждайтесь созданной вами 
катастрофой. Поздравляю, вы прошли Medal of Honor: 
Underground. 


Медаль за отвагу: 

La Croix de La Guerre 

Чтобы получить эту медаль, вы должны пройти три 
уровня из четырех с наивысшим рейтингом. 


Секрет за прохождение миссии: 
бесконечные боеприпасы 


Секретная миссия. 


После успешного завершения основных семи сценариев 
игры вам станет доступна секретная миссия. Она яв- 
ляется довольно специфической, но совершенно прос- 
той (в решении каких-либо задач), поэтому прохожде- 
ние для нее вам не понадобится. 


Раздел 1: Верхняя станция 
Мы возвращаемся к принцессе Гарнет и ее верно- 
му телохранителю, которые едут в поезде по 
направлению к Александрии. На станции пере- 
садки им поневоле приходится покинуть вагон и 
отправиться в зал ожидания — по лестнице нап- 
раво. Здесь можно потратить немного честно за- 
работанных отрядом Зидана денег на покупку 
снаряжения и попросить Мугла сохранить игру. 
Служащий за стойкой слева сообщает о том, что 
наш поезд отправляется обратно в Линдблюм, а 


поезд на Александрию должен скоро появиться | 


на станции. В этот момент мы слышим очень зна- 
комые голоса... Так и есть — неразлучные 


братья-разбойники Маркус и Чинна пропустили 
свой рейс и возвращаются в зал ожидания. Даг- 
гер пытается поговорить с ними, но не тут-то бы- 
ло! Подозрительный Штейнер просто уверен в 
том, что принцессу вновь собираются похитить, 
поэтому он старается всячески помешать разго- 
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вору. Даггер приходится даже хорошенько отчи- 
тать его перед всеми, после чего она может про- 
должить разговор с членами воровской шайки. 
Вскоре прибывает поезд. Покинув зал ожидания, 
мы бежим наверх и садимся в кабину. Здесь из 
разговора с Маркусом выясняется, что он отправ- 
ляется в Трено, чтобы отыскать снадобье, спо- 
собное излечить беднягу Блэнка. Нечего и гово- 
рить, что принцесса сразу же предлагает свою 
помощь в поисках. Смелая девочка... И как раз в 
этот момент — сюрприз! — поезд останавливает 
не кто иной, как Black Waltz №3 собственной 
персоной. Слегка потрепанный, но все еще силь- 
ный духом, он по-прежнему горит желанием то 
ли вернуть принцессу во дворец, то ли уничто- 
жить ее вместе со всеми. 


Уровень: 9 

НР: 1272 

Gil: 864 

МР: 344 

АР: 5 

Предметы: - 

Можно украсть: Steepled Hat, Lightning 
Staff, Flame Staff 

Атака: Hit, Fire, Thunder, Blizzard 
Слабость: - 


По-хорошему этот бой можно было бы назвать 
легкой разминкой. Маркус ворует у черного 
мага полезные предметы, Штейнер рубит 


обидчика своим мечом, а принцесса Даггер за- 
щищается и лечит всю компанию. Вместе они 
без труда справляются с порядком ослабевшим 
Black Waltz №3 и возвращаются в поезд, что- 
бы продолжить свой путь. Впрочем, до самого 
Трено поезд нас не довезет — придется немно- 
го пройтись пешком. На развилке мы идем нап- 
раво и, миновав небольшой мост, спускаемся 
вниз по лестнице, чтобы достать из сундука 
1610 СИ. Еще один экран направо — и вот мы 
уже предъявляем стражникам у ворот свой 
пропуск и оказываемся на карте континента 
Mist. Не исключено, что по дороге в Трено нам 
придется немного подраться. Так вот, внима- 
ние: далеко не все обитающие здесь монстры 
враждебны по отношению к людям. Их появле- 
ние сопровождается совсем иной музыкой, не- 
жели обычное сражение, и прежде чем рубить 
сплеча, стоит посмотреть, не попросит ли у нас 
очередное чудище какой-нибудь из предметов 


в обмен Ha АР. Закончив общение с обитателя- 
ми Бентинийской возвышенности, мы подхо- 
дим к воротам города Трено. 


Раздел 2: Трено — город знати 
В самом начале пути наш отряд разделяется, и 
все благодаря несносному характеру Штейне- 
ра. Принцесса в одиночку отправляется изу- 
чать городские достопримечательности и ис- 
кать загадочный Supersoft, Маркус идет на 
встречу с боссом — словом, все бросили бед- 
нягу-телохранителя, предоставив его самому 
себе. И сразу же на выбор нам предлагают два 
АТЕ. Стоит выбрать первый ролик и вместе с 
Даггер познакомиться со старой доброй тради- 
цией Трено (небольшое примечание: если в 
момент появления иконки с восклицательным 
знаком нажать на кнопку 6, просмотр ролика 
обойдется принцессе на 500 Gil дешевле). 
После этого мы подходим к фонтану в левой 
части экрана и начинаем бросать в него монет- 
ки по 10 СИ. Примерно на тринадцатой моне- 
те у нас появляется возможность достать из 
воды один из медальонов Stellazzio — 
Gemini. Идем налево (ATE) и вслед за прин- 
цессой спускаемся вниз по лестнице в башне с 
красной крышей. Еще один АТЕ, после которо- 
го мы идем наверх и заходим в первый дом 


слева. И тут нам навстречу идет тот самый кар- 
манник, который «не видел прекрасную девоч- 
ку с длинными волосами и не брал у нее ника- 
ких денег». В итоге этот трус отдает Штейнеру 
Power Ве! и убегает, а мы проходим дальше, 
для того чтобы заглянуть в магазин синтеза. 
Усовершенстовав имеющееся в запасе оружие, 
мы покидаем магазин и идем наверх — к дому 
Стеллы. Слева от него мы находим Ether, пос- 
ле чего можно зайти внутрь и отдать владели- 
це Zodiac Room имеющиеся у нас медальо- 
HbI-Stellazzio — за соответствующее вознаг- 
раждение, разумеется. Покинув дом Стеллы, 
мы проходим до конца вниз, затем направо — 
мимо Игорного дома — и поднимаемся вверх 
по лестнице в башне. Поднимаемся до конца 
вверх (по дороге можно заглянуть в большую 
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дверь справа — это оружейный магазин), и вот 
мы уже стоим перед зданием, где проходит 
аукцион. Прежде чем зайти внутрь, стоит по- 
добрать лежащие слева от входа 2225 СИ. 
Внутри мы наконец-то находим Даггер, кото- 
рая увлеченно следит за ходом торгов, попут- 
но пытаясь вспомнить, где она могла видеть 
выходившего на балкон Куджа. Вновь оказав- 
шись на улице, мы можем вернуться“на аук- 
цион и купить что-нибудь полезное, Покончив 
с этим, мы спускаемся на один экран вниз идем 
направо, к пьянице, напугавшему принцессу. 


ый = 


Из прохода вылетает Myrn, за которым гонится 
щенок. Сохранив игру, вновь идем направо и 
проходим мимо пьяницы вниз. На следующем 
экране мы спускаемся по приставной лестнице 
справа и закупаемся снадобьями в небольшом 
магазинчике. После этого нужно заглянуть в 
сундук в правом нижнем углу экрана (там ле- 
жит 1 (!) Gil) и забрать спрятанный за магази- 
ном медальон Taurus. Еще один сундук стоит 
справа от лестницы. Достав из него карту Yeti, 
мы взбираемся наверх и заходим в трактир 
слева. Там нас уже ждет Маркус. Сказав ему о 
том, что мы готовы совершить преступление 
века, Даггер отправляется на встречу с Баку, 
полностью проигнорировав возмущенные воп- 
ли Штейнера. После этого нас ждут сразу два 
ролика: Куджа, беседующий с аукционером, и 
само ограбление, которое неожиданно закан- 
чивается встречей старых друзей — принцессы 
и профессора Тота. Договорившись с ним о 
встрече, наши герои спешно покидают особ- 
няк. Вернувшись на площадь с фонтаном, мы 
вновь бежим налево — на этот раз уже до кон- 
ца. Миновав небольшую лесенку, мы забираем 
из сундука слева Mythril Dagger и заходим в 
дверь справа (теперь она открыта). Подняв- 
шись по винтовой лестнице на верх башни, на- 
ши герои получают от профессора Тота 
Supersoft. Теперь дело за малым: нам нужно 
как можно скорее добраться до Александрии. 
Тот любезно предлагает нам свою помощь. Все 
дело в том, что между Трено и Александрией 
имеется секретный подземный туннель, вход в 
который находится как раз справа от сломан- 
ного глобуса. Закончив разговор с профессо- 
ром, мы прыгаем в люк и сразу же просим Муг- 
ла сохранить игру. 


Для начала мы бежим налево, забираем из двух 
сундуков Chain Plate и Phoenix Down и пово- 
рачиваем рычаг. Не нужно торопиться покидать 
это подземелье — каждый бой с местными оби- 
тателями приносит нашим героям огромное ко- 
личество опыта, что позволяет буквально за 
считанные минуты поднять уровень всех персо- 
нажей примерно до пятнадцатого (выгоднее 
всего сражаться с червяками Crawler: парочка 
этих тварей без проблем убивается четырьмя 
ударами и приносит нам 320 очков опыта). За- 
кончив прокачку персонажей, мы вновь просим 
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Myrna сохранить игру, а затем бежим направо. 
Сверху находится цепь с рукояткой, потянув за 
которую мы вызываем страшненького жука с те- 
лежкой. Для того чтобы остановить его, нам 
нужно повернуть рычаг внизу слева. После это- 
го профессор желает нам счастливого пути, все 
забираются в тележку и мчатся в Александрию. 
Правда, в пути нас ждет небольшая остановка 
— и все потому, что некой хищной твари вне- 
запно вздумалось пообедать нами. 


Уровень: 13 

НР: 2296 

Gil: 0 

МР: 3649 

АР: 0 

Предметы: - 

Можно украсть: Bone Wrist, Mythril Fork 
Атака: Devil's Kiss, Blizzara, String 
Слабость: - 


Неизвестно откуда у этой змеюги имеются 
столь полезные в хозяйстве мелочи, однако не 
стоит упускать шанс стянуть их у нее. После 
того как Маркус успешно заканчивает свою ра- 
боту, они со Штейнером принимаются обраба- 
тывать хищную тварь своими мечами, и, не 
дождавшись конца боя, она спешно ретирует- 
ся. После этого мы получаем возможность про- 
должить путь... и оказаться в плену у Зорна и 
Торна, которым поручено доставить принцессу 
к Брахне, хочет она того или нет... 


Раздел 3: На пути в Клейру 
Тем временем мы возвращаемся к нашим ос- 
тальным героям. Вновь оказавшись на карте 
континента Mist, мы идем по направлению к 
гигантской песчаной воронке, за которой скры- 
вается Клейра, и сохраняем игру рядом с ней. 
После очередного ролика мы бежим наверх и 
переходим на следующий экран. Здесь необхо- 
димо повернуть рычаг, поднявшись по лестни- 
це справа от закрытой двери. Дверь откры- 
вается, и мы идем дальше. Начиная с этого 
места, у наших героев появляется некоторый 
шанс заблудиться, поэтому стоит в точности 
повторять следующий порядок действий. Идем 
наверх, по пути достав из сундука Phoenix 
Down. Переходим на следующий экран. В ниж- 
ней части экрана спрятан сундук, в котором 
лежат Magician Shoes. Переходим в верхнюю 
часть экрана и видим своего рода водопад из 
песка, рядом с которым спрятан сундук с Тсе 
Staff (его скрывают листья дерева). Отыскав 
его, мы бежим направо и переходим на сле- 
дующий экран. Бежим наверх до следующего 
экрана и копаемся в сундуке в поисках Ether. 
Немного ниже в стене имеется небольшое от- 
верстие. Засунув туда руку, Зидан ухитряется 
запустить какой-то механизм, благодаря кото- 
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рому оживает новый «водопад» песка слева OT 
нас. Мы возвращаемся на предыдущий экран и 
убеждаемся в том, что путь назад отрезан: 
внизу дорогу нам преграждает стена песка. По 
счастью, стена рядом с этим местом увита вет- 
вями какого-то растения. Взобравшись по ним 
наверх, мы заходим в комнату, заполненную 
песком. Идем налево и переходим на следую- 
щий экран. 


Здесь прежде всего мы уходим налево и дос- 
таем из сундука Needle Fork. После этого 
можно подниматься наверх. Здесь в сундуке 
лежит Tent. Теперь перед нами находится раз- 
вилка: два ее пути ведут в левый и левый вер- 
хний угол экрана. Сперва мы бежим налево и 
просим Мугла сохранить игру. После этого мы 
возвращаемся обратно к развилке, поднимаем- 
ся наверх и переходим на следующий экран. 
Здесь дорога снова раздваивается. Сначала мы 
бежим наверх и достаем из сундука Flame 
Staff, затем возвращаемся к развилке и идем 
по другому пути. Пройдя по мосту, мы перехо- 
дим на следующий экран. За деревом в центре 
здесь спрятан сундук, в котором лежат Desert 
Boots. Слева вверху от этого места можно уви- 
деть скрытый проход, в котором Зидан находит 
Mythril Vest. Наконец, в сундуке в правой 
части экрана лежит Ветеду. Собрав все по- 
лезные предметы, мы бежим наверх и перехо- 
дим на следующий экран. Достав из сундука 
Mythril Gloves, мы бежим дальше до тех пор, 
пока не видим перед собой рычаг, который нам 
необходимо повернуть. Справившись с этим 
ответственным заданием, мы возвращаемся к 
дереву, за которым был спрятан сундук с 
Desert Boots, и на этот раз бежим в левый 
верхний угол экрана, На следующем экране мы 
достаем из сундука Potion. Путь снова раз- 
дваивается! На развилке мы сворачиваем нап- 
раво и в конце пути достаем из сундука Elixir. 
Возвращаемся к развилке, бежим налево и пе- 
реходим на следующий экран. 


В верхней части экрана находятся два сундука, 
путь к которым преграждают три песчаных «во- 
доворота». Упав в один из них, мы должны час- 
то-часто нажимать на клавишу 6%, если хотим из- 
бежать сражения с довольно сильными тварями, 
обитающими в этом месте. Стоит обратить вни- 
мание на следующую деталь: после того как Зи- 
дан падает в водоворот, он начинает вращаться, 
по мере того как песок затягивает его. На клави- 
WY © нужно нажимать именно в тот момент, ког- 
да Зидан повернется лицом к той точке, куда нам 
нужно попасть. Все остальное не имеет значе- 
ния: сколько бы раз мы не нажимали на кнопку 
после этого, мы выпрыгнем из водоворота точно 
в заданном направлении. Ну и, конечно, ловуш- 
ки можно обойти без особого труда. Достав из 
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двух сундуков 900 Gil и Hi-Potion, мы идем на- 
лево и переходим на следующий экран. Завора- 
чиваем за угол и видим перед собой лестницу. 
Прежде чем лезть по ней наверх, стоит отыскать 
Gysahl Green в левом углу экрана. Взобравшись 
вверх по лестнице, мы попадаем в Клейру. 


Раздел 4: Клейра 
У входа нас приветствуют двое оракулов. Один 
из них сопровождает Фрею на встречу с коро- 
лем Бурмеции, второй предлагает нам ознако- 
миться с местными достопримечательностями. 
Соглашаемся и вместе с нашим экскурсоводом 
посещаем местный водоем, рынок, ветряную 
мельницу, обсерваторию (или, скорее, бесед- 


ку, позволяющую всем желающим любоваться 
песчаным штормом) и, наконец, резиденцию 
верховного жреца — собор. После этого мы 
возвращаемся обратно к входу и, наконец, об- 
ретаем некую свободу действий. Поднимаемся 
вверх по лестнице слева (в это время нам по- 
казывают два ATE, из которых мы узнаем о 
том, как проводят время Виви и Куина), затем 
на развилке идем направо и переходим на сле- 
дующий экран. Справа спрятан кусочек Оге. 
Забрав его, поднимаемся вверх по лестнице, и 
здесь нас ожидает встреча с уже знакомым нам 
бурмецианским солдатом Деном и его семьей. 
У этого парня имеется с собой неплохая кол- 


рым стоит Ден. Это местная гостинй 
вом этаже в дальнем левом углу. 
Screen, в правом нижнем — 1250 

тив всего 100 Gil, мы можем Ног ( 
нуть. После этого нужно подняться на второй 


этаж, достать из ящика, стоящего рядом с пра- | 
вой кроватью, Ether и попросить Myrna сохра- | H 


нить игру. 


Мы покидаем гостиницу и поднимаемся вверх 
по лестнице справа (по пути стоит поднять ле- 
жащий под сломанной лестницей Remedy). 
Просмотрев еще два ATE, мы идем налево и 
переходим на следующий экран. Рядом с тем 
местом, откуда мы появились, спрятан 


Phoenix Pinion. Подобрав его, мы знакомимся 
co Star Maiden Nina и покупаем у нее различ- 
ные снадобья. После этого по лестнице слева 


мы спускаемся к водоему и ищем спрятанные 
рядом с табличкой Thunder Gloves. Возвра- 
щаемся к Star Maiden Nina и поднимаемся no 
лестнице наверх. В траве справа от собора ва- 
ляется Echo Screen, рядом с покосившимся 
указателем — буза Green. Собрав все по- 
лезные предметы, мы заходим в собор и разго- 
вариваем с оракулами, которые передают нам 
сообщение от Фреи. Похоже, нам придется по- 
дождать ее в гостинице. В левом нижнем углу 
этого помещения можно найти Yellow Scarf. 
Забрав его, мы возвращаемся в гостиницу и 
перед входом видим запыхавшегося бурме- 
цианского солдата, который сообщает ораку- 
лам о том, что некий Antlion пытается растер- 
зать ребенка. Местные служители культа на 
помощь явно не торопятся: доложим началь- 
ству, оно подумает, а там, глядишь, проблема 
сама собой разрешится. Некогда думать! Бе- 
жим спасать дитя. :) Правда, перед этим стоит 
на секунду забежать в гостиницу и сохранить 
игру. Вслед за солдатом мы возвращаемся к 
входу в поселение и бежим направо, чтобы 
увидеть здоровенную хищную тварь, терзаю- 
щую старого знакомого Виви — хвостатого 
оборванца с улиц Александрии, а по совмести- 
тельству еще и наследного принца Бурмеции, 
Пака. Во всяком случае, именно так называет 


Gil; 1616 
MP: 3950 
АР: 5 
Предметы: Ether, Annoyntment 
Можно украсть: Mythril Vest, 
Annoyntment, Gold Helmet 

Атака: Trouble Mucus, Fira, Sandstorm 
Слабость: Wind 


Этот бой лучше не затягивать надолго: атака 
Sandstorm представляется событием крайне 
неприятным и болезненным. Лечиться придет- 
ся много и часто, особенно если есть желание 
стянуть у противника все полезные предметы. 
Пока Зидан промышляет воровством, все ос- 
тальные члены отряда прилагают максимум 
усилий, чтобы как можно скорее покончить с 
врагом: Виви кастует все изветсные ему закли- 
нания второго уровня (Thundara, Blizzara 
или Fira), Фрея использует Rei’s Wind, для 
того чтобы все могли понемногу восстанавли- 
вать свое здоровье, и затем бьет врага с по- 
мощью атаки Ёапсег. После нашей победы Пак 
снова сматывается, а мы присутствуем при об- 
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щении Фреи и короля Бурмеции. Верховный 
жрец предлагает Фрее принять участие в цере- 
монии усиления песчаного шторма, и она с ра- 
достью соглашается. Довольно необычный та- 
нец, не правда ли? Но заканчивается все это 
весьма и весьма печально: внезапно рвутся 
струны на магической арфе, и шторм, многие 
века защищавший Клейру от вторжения извне, 
утихает. Город беззащитен перед врагом. 


На короткое время мы переносимся в Алексан- 
дрию и видим Штейнера и Маркуса, сидящих в 
подвешенной под потолком клетке, а также 
принцессу, готовящуюся к нелегкому разгово- 
ру со своей матерью. Да, с тех пор как в замке 
появился Куджа, все сильно изменилось... 
Зорн и Торн появляются в покоях принцессы и 
ТРЕБУЮТ, чтобы она проследовала за ними на 
аудиенцию к королеве. Похоже, мнением Даг- 
гер никто особо не интересуется. Оказавшись 
наконец перед своей матерью, принцесса 
спрашивает ее, зачем она напала на мирное 
королевство. Ответ Брахны обезоруживает 
своей простотой: «Чтобы они не напали на 
нас». После этого у Даггер появляется возмож- 
ность а) поверить и 6) не поверить ей. Впро- 
чем, в этом нет никакой разницы, потому что 
на сцене появляется Куджа, который без осо- 
бых усилий погружает принцессу в глубокий 
транс. Брахна не возражает — более того, она 
приказывает Зорну и Торну извлечь из прин- 
цессы ее эйдолоны. Без них Даггер не сможет 
больше быть суммонером. Надо ли говорить, 
что королевские клоуны с радостью берутся за 
выполнение поставленной перед ними задачи? 


Мы вновь возвращаемся в Клейру. Посовещав- 
шись, Зидан с Фреей решают отправиться вниз, с 
тем чтобы понять, что же произошло. Однако пе- 
ред этим нужно вернуться в отель. На втором 
этаже стоит наш старый знакомый Стилзкин, ко- 
торый на этот раз предлагает на продажу Hi 
Potion, Ether и Phoenix Pinion 3a 444 Gil. Зак- 
лючив сделку, мы сохраняем игру и отправляем- 
ся к входу в поселение и встречаемся там с ос- 
тальными членами нашего отряда. После этого 
нам предстоит проделать весь путь внутри гиган- 
тского ствола Клейры обратно по направлению к 
выходу. По дороге нам будут попадаться... алек- 
сандрийские солдаты?! Что ж, теперь нет ника- 
ких сомнений в том, что вторжение началось. 
Правда, как-то странно: всего несколько солдат, 
пробирающихся по лабиринту ходов внутри ство- 
ла. Это отличается от обычной тактики королевы 
Брахны. Как только мы подходим к мосту, нас до- 
гоняет Пак и кричит, что на город совершено на- 
падение. Так значит, этими солдатами просто по- 
жертвовали, чтобы заманить нас в ствол?! Поя- 
вившаяся на другой стороне моста Беатрис под- 
тверждает это предположение, но Зид 
не видит — весь наш отряд мчится по н 
нию к городу. 


Одной из первых жертв черных ма 
ся бедолага Ден. Мы ничем не 
мочь. Около входа в поселение н 
дется сражаться с черными мага 
этот раз несколько более сильным 
ше. Одержав победу, мы бежим направ 
му месту, где еще совсем недавно сражал 
Antlion. Здесь спрятались Стилзкин и Мугл из 
гостиницы. Попросив последнего сохранить иг- 
ру, мы возвращаемся к входу в поселение и 
сражаемся с солдатами, напавшими на ораку- 
лов, а затем вновь с черными магами. После то- 
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го как наступает минутная передышка, мы взбе- 
гаем вверх по лестнице и видим чудом уцелев- 
ших оракулов, которых неплохо было бы спас- 
ти. Нам всего лишь нужно указать им направле- 
ние для побега, ну и желательно проводить ми- 
ролюбивых философов, чтобы никто не обидел 
по дороге, Для начала предлагаем им пойти 
направо, затем поднимаемся по лестнице на- 
верх и видим семью Дена, которой также не по- 
мешает наша помощь. Приказываем им идти на- 
лево и бежим следом. Как раз вовремя: на нас 
нападает черный маг и с ним еще два солдата. 
Покончив с ними, мы бежим налево и вновь 
встречаемся с нашими подопечными. Предла- 
гаем им пойти направо и перейти через мост. 
Нам придется отбить нападение трех алексан- 
дрийских солдат. Последовав за семьей Дена и 
оракулами, мы сообщаем детям о TOM, что до 
безопасного места мы еще не добрались. Двое 
клейринцев сидят в беседке. Неужели никто из 
них даже не попытается сражаться? Приказав 
всем подниматься наверх, к собору, мы бежим 
следом — и попадаем в окружение. Отбить на- 
падение сразу трех черных магов так, чтобы 
они не успели при этом никому навредить, нам 
явно не удастся. За нас это делает некий таин- 
ственный незнакомец, который оказывается... 


сэром Фратли. Да-да, тем самым, ради которого 
Фрея оставила свой дом и которого она искала 
так долго и безуспешно. Однако что-то не так. 
Уже внутри собора выясняется, что Фратли не 
только не помнит Фрею, он даже не узнает 
своего короля! Вовремя прибежавший Пак 
сообщает, что она нашел Фратли во время 
своих путешествий, и поначалу тот не помнил 
вообще ничего — даже собственного имени. Че- 
рез некоторое время сэр Фратли уходит, оста- 
вив безутешную Фрею рыдать на полу собора, а 
вместо него на сцене появляется Беатрис, кото- 
рая нахально выковыривает мечом волшебный 
камень из арфы и преспокойно уходит. Мы бро- 
саемся вслед за ней. В следующем зале нас 
ждут все те, кого мы спасли во время нападе- 
ния. Поговорив с каждым из спасенных (со все- 
ми, кроме детей), мы получаем от него в пода- 
рок какое-нибудь снадобье (Remedy, Phoenix 
lixir, Ether и Phoenix Pinion). После 
| готовим своих персонажей к бою, про- 
охранить игру и покидаем собор. 


Босс: BEATRIX 


Предметы: - 

Можно украсть: Phoenix Down, Thunder 
Gloves, Ice Brand 

Атака: Thunder Slash, Shock, Stock Break 
Слабость: - 


Ну разумеется, Беатрис не собиралась никуда 
от нас убегать — как-никак, это ниже ее дос- 
тоинства. Нижний предел, до которого она 
способна опуститься — это использовать лече- 
ние во время боя (и делает это она весьма и 
весьма эффективно). Как и в прошлый раз, 
справиться с ней будет нелегко. Беатрис по- 
прежнему убивает наших персонажей атакой 
Shock, но теперь вдобавок использует еще и 
Thunder Slash. Фрея должна скастовать Ha 
всех членов отряда регенерацию Rei’s Wind и 
использовать атаку Lancer. Виви остается кас- 
товать заклинания второго уровня, а все ос- 
тальные атакуют Беатрис до тех пор, пока ей 
не надоест этот бой и она не использует Stock 


Break, снижающий здоровье всех наших пер- 
сонажей до 1 НР. После этого она величес- 
твенно исчезает, использовав одного из чер- 
ных магов в качестве телепортера, Похоже, 
это наш шанс! Мы можем последовать за ней, 
также использовав черных магов. Так посту- 
пают все, кроме... Куины, которая решает ос- 
таться в Клейре. Мы вновь встретимся с ней 
позже в игре, ну а пока наши герои благопо- 
лучно прибывают на борт «Красной розы», 
личного корабля королевы. Брахне не терпит- 
ся использовать эйдолон, отнятый у принцес- 
сы, и она призывает Одина, для того чтобы 
уничтожить Клейру. В мгновение ока чудес- 
ный городок стирается с лица земли. После 
того как ролик заканчивается, нашим героям 
приходится спрятаться за лестницей, где они 
невольно подслушивают разговор, который 
Беатрис ведет сама с собой. Верный генерал 
своей королевы, она не понимает, зачем той 
понадобилась использовать столь могущес- 


твенную и разрушительную силу, как черные 
маги и эйдолон, если для захвата Клейры 
вполне хватило бы одних только ее солдат. 
Вспомнив напоследок слова Штейнера, она от- 


правляется к королеве. Теперь наши герои по- 
кидают свое укрытие. Взбегаем вверх по лес- 
тнице и крадемся следом за Беатрис. Вскоре 
мы становимся свидетелями весьма любопыт- 
ного разговора. Вместо того чтобы поблагода- 
рить своего генерала за отлично проделанную 
работу, Брахна приказывает ей найти остав- 
шиеся камни и казнить принцессу по прибытии 
во дворец. Все это буквально шокирует Беат- 


рис, HO еще больше беспокоится Зидан, KOTO- 
рый хочет спасти Даггер во что бы то ни ста- 
ло. Но для этого ему нужно попасть во дворец 
раньше королевы — а это не самая простая за- 
дача, если учесть, что они находятся на одном 
и том же воздушном корабле. Впрочем, у Ви- 
ви, похоже, есть какая-то идея. Бежим следом 
за ним и спускаемся вниз по лестнице. Как раз 
в этот момент наверху появляется Мугл, кото- 
рый бежит в то место, откуда мы подслушива- 
ли разговор Брахны и Беатрис. Возвращаемся 
назад и просим его сохранить игру, после че- 
го вновь спускаемся вниз по лестнице и бежим 
вниз. Виви говорит, что мы можем воспользо- 
ваться телепортерами, для того чтобы попасть 
в Александрию. Что ж, похоже, нам”придется 
последовать его совету. Вперед.и только впе- 


ред! 


Раздел 5: Побег из Александрии 
Тем временем не только Маркусу, но даже 
сверхлояльному Штейнеру как-то’ надоедает 
сидеть в клетке, и они вместе сочиняют план 
побега, Он довольно прост: а) раскачать клет- 
ку; 6) обрушить ее вниз; в) там посмотрим. По 
команде мы начинаем раскачивать клетку. По- 
началу стоит делать это следующим образом: 
нажимаем одну из стрелок, дожидаемся, пока 
клетка на долю секунды зависнет в мертвой 
точке, и нажимаем противоположную стрелку. 
По мере того как мы будем раскачиваться все 
сильнее и сильнее, нужно нажимать на одну и 
Ту же стрелку два, три и даже четыре раза под- 
ряд, пока клетка движется в одном направле- 
нии. Наконец, наша тюремная камера с жутким 
грохотом стукается об стену и падает вниз. Бе- 
жим налево, стараясь увернуться от бросаю- 
щихся наперерез александрийских солдат (в 
противном случае с ними придется драться). 
Вскарабкавшись вверх по очень высокой лес- 
тнице, мы бежим налево, и здесь Маркус бро- 
сает Штейнера и отправляется спасать Блэнка. 
Тут же позади донельзя возмущенного рыцаря 
появляется Зидан с друзьями, который сооб- 
щает ему о готовящейся казни принцессы. 
Штейнер не верит, но ему приходится сделать 
это, после того как единственный авторитет в 
нашем маленьком отряде, мастер Виви, повто- 
ряет слова Зидана. До прибытия корабля коро- 


левы осталось всего 30 минут. За это время нам 
нужно успеть спасти принцессу. 


В следующем коридоре мы встречаем Маркуса, 
который закрывает решетку прямо перед но- 
сом александрийских солдат, после чего он 
окончательно покидает нас, направляясь в 
Злой лес. У каждого своя дорога. Мы бежим 
вниз и затем наверх, к входу в замок. Если не 
задерживаться нигде надолго, солдаты не ус- 
пеют догнать нас и нам не придется с ними 
драться. 


Уровень: 41 

НР: 21,997 

СП: 4,472 

МР: 1,456 

АР: 30 

ЕХР: 12,584 

Предметы: Running Shoes, Ramuh Card 
Можно украсть: Demon's Mail, Silver Fork, 
Elixir, Ether 

Атака: Paper Storm, Doom, Edge, Poison 
Слабость: - 


В холле замка мы взбегаем вверх по лестнице, 
затем бежим вниз, на следующем экране под- 
нимаемся по лестнице слева — и вот мы уже в 
том месте, где Зидан впервые столкнулся с 
принцессой Гарнет. На этот раз здесь нет 
стражников. Открыв дверь в верхней части 
экрана, мы попадаем в покои королевы Брах- 
ны. Принцессы здесь нет. Осмотрев зеркало в 
левом верхнем углу комнаты, мы находим ры- 
чаг и поворачиваем его. В стене открывается 
секретный проход, миновав который, мы попа- 
даем в башню. Прямо перед нами находится 
вращающийся участок пола. Здесь все очень 
просто: дождавшись пока платформа повер- 
нется к нам, мы нажимаем 5 и перепрыгиваем 
на нее, после этого нам необходимо нажать 69 
еще раз для того чтобы оказаться рядом с дву- 
мя сундуками. Достав из них Tent и Ice 
Brand, мы вновь встаем на вращающуюся 
платформу для того чтобы добраться до пра- 
вой части экрана и бежим вниз по бесконечно 
длинной спиральной лестнице. Оказавшись 
внизу на круглой площадке (один из участков 
пола отсутствует), мы бежим наверх, в часов- 
ню. Там нас встречают Зорн и Торн, позади 
которых без сознания лежит Даггер. 


Босс: ZORN и THORN 


ZORN 

Уровень: 16 

HP: 4896 

MP: 9999 

Можно украсть: Partisan, Stardust Rod 
Слабость: Ice 


THORN 

Уровень: 16 

HP: 2984 

MP: 9999 

Можно украсть: Mythril Armor, Mythril 
Armlet 

Слабость: Ice 

Gil: 0 

AP: 0 

Предметы: - 

Атака: Meteorite, Flare, Charge up 


Мечты сбываются — первый раз за всю игру 
нам удается встретиться с двумя клоунами ли- 


цом к лицу. Кстати, не так ж они и сильны. 
Время от времени Торн (красный шут) пере- 
дает Зорну (голубому шуту) свою способность 
Meteorite, а Зорн, в свою очередь, может пе- 
редавать Торну Flare. Главное — He распылять 
свои силы и сконцентрировать все атаки на од- 
ном из противников. Позволив Зидану вытяги- 
вать у шутов полезные предметы, мы атакуем 
одного из них магией Виви и магическим мечом 
Штейнера. Бой заканчивается очень быстро, 
после чего побежденные но несломленные 
клоуны гордо убегают за подмогой. Мы подхо- 
дим к Даггер. Она кажется мертвой... но нет, 
сердце все еще бьется! Она просто без созна- 
ния. Подхватив Даггер на руки, Зидан бежит 
вниз. Там нас уже ждет мугл. Попросив его 
сохранить игру, мы по спиральной лестнице 
возвращаемся обратно в покои королевы Брах- 
bl. Уложив принцессу на кровать, Зидан раз- 
ивает со Штейнером — и как раз в этот 

В комнате появляются весьма доволь- 
шуты вместе с Беатрис. И вновь нам 


Босс: BEATRIX 


Предметы: - у 
Можно украсть: Phoenix Down, Thund 
Gloves, Ice Brand 

Атака: Thunder Slash, Shock, ClimHazzard 
Слабость: - 


Как и во всех предыдущих сражениях мы бьем 
ее всеми подручными средствами, позволив 
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Зидану воровать полезные предметы, до тех 
пор, пока она не использует на нас свою но- 
вую атаку — ClimHazzard — которая также 
оставляет всем нашим персонажам жалкий 
1НР здоровья. Но Беатрис уже He та что рань- 
ше. После сражения Зидан напоминает ей о 
том, что ее долг — защищать принцессу Гар- 
нет и свое королевство, а то чем она зани- 
мается сейчас, мягко говоря, является дей- 
ствием прямо противоположным. После этого 
Беатрис видит лежащую без сознания прин- 
цессу и осознает всю глубину своих заблужде- 
ний. Она пытается просить прощения у всего 
народа Бурмеции в лице Фреи, а затем с по- 
мощью своей магии оживляет принцессу. Тем 
временем в покоях появляется сама Брахна, 
которая приказывает Зорну и Торну бросить 
принцессу в тюрьму. Но на этот раз против 
них выступают Фрея и... Беатрис! Все очталь- 
ные члены нашего отряда вместе с принцессой 
уходят в секретный проход, а два рыцаря раз- 
ных королевств, два бывших врага сражаются 
блечом к плечу с милой собачкой — 
Bandersnatch — которую шуты вызвали себе 
на подмогу. Все-таки приятно сражаться вмес- 
те с Беатрис! Одной ее атаки ClimHazzard 
достаточно для того чтобы от собаки остались 
одни воспоминания. Тем временем наши герои 
с боями спускаются вниз по спиральной лес- 
тнице, Им противостоят очередные прототипы 
черных магов и все те же Bandersnatch. Вни- 
зу Штейнер покидает нас и мчится на помощь 
Беатрис и Фрее, попросив (!) Зидана заботить- 
ся о принцессе. После этого мы вновь перек- 
лючаемся на Беатрис и Фрею, которые сра- 
жаются с собаками, и вскоре видим, как к ним 
присоединяется Адельберт Штейнер. В это 
время Зидан вместе с остальным отрядом на- 
конец-то оказывается на круглой площадке с 
выщербленным краем. Отсюда нам нужно бе- 
жать вниз. Спустившись по лестнице, наши ге- 
рои попадают в ловушку, как некогда Даггер, 
Маркус и Штейнер. Однако на этот раз нам на 
помощь приходит сам Марку — и Блэнк! Шуты 
получают по увесистой затрещине, после чего 
решетка опускается и мы получаем возмож- 
овь прокатиться на жуке до Трено. 
‚ согласно хорошей традиции, пример- 
ине пути нас останавливает оче- 


: RALVUIMAGO 


АР: 7 

Предметы: Ether 

Можно украсть: Phoenix Down, Adaman 
Vest, Oak Staff 

Атака: Stab, Ultra Sound Wave, Thundara 
Слабость: Ice 
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ЧИТАЙТЕ В НОМЕРЕ 


Развеян миф о защите GSM- 
телефонов от прослушивания. 


На рынке карманных 
компьютеров может появиться 
новый крупный игрок. 


Европейское представление 
коммуникатора Trium Mondo. 


Три новые модели 
Сотрад iPaq Pocket PC 


Consumer Electronics Show 2001. 
Все новинки мира карманных 
компьютеров. 


Handspring Visor Platinum, TRGpro 
Отказоустойчивость PDA 


Обзоры ПО для КПК 
Русский Рат 


Мобильные телефоны с ИК-портом 
SMS: что это такое 
и как этим пользоваться 
Olympus Camedia 
C-990ZOOM/C-2040Z00M 
C-Pen 600 - новый претендент на 
звание "цифрового помощника" 


Сражаться с ней — все равно что отнимать конфе- 
Туу ребенка. Все дело в том, что после любой ата- 
ки змея сворачивается в клубок и не атакует нас, 
если мы не трогаем ее в этом состоянии. Соответ- 
ственно, тактика боя выглядит приблизительно так: 
нанести один сильный удар, дождаться пока змея 
свернется, стянуть у нее что-нибудь нужное и по- 
лезное, дождаться пока змея развернется, повто- 
рить все сначала. В итоге этот бой можно закончить 
практически без потерь... вот только после того как 
мы снова усядемся в кабину, змея погонится за жу- 
ком и он от испуга пронесется мимо Трено, забро- 
CMB нас на какие-то скалы. 


Тем временем в Александрии шуты впадают в 
немилость за то что позволили нам убежать, а 
королева назначает охоту за талисманом Даг- 
rep, а также за головами Виви и Зидана. За де- 
ло берутся два опытных охотника, ну а сама 
королева отбывает на своем корабле в неиз- 
вестном направлении. 


Раздел 6: Башенные скалы 
Вскоре после нашего удачного приземления появ- 
ляется некий летающий старик, который называет 


свое имя — Раму — и рассказывает принцессе об 
эйдолонах, которые в данный момент находятся в 
жадных руках королевы Брахны. После этого она 
предлагает нашим героям пройти небольшое испы- 
тание в обмен на свою помощь. В лесу нам пред- 
стоит отыскать пять частей одной героической саги. 
После этого, сложив их воедино в правильном по- 
рядке, мы можем надеяться на то, что Раму станет 
новым эйдолоном принцессы. После этого мы рас- 
ходимся, Как только управление отрядом вновь ока- 
зывается в наших руках, необходимо вернуться на 
предыдущий экран. Там нас ожидает первая часть 
истории — Него. Прослушав ее, мы идем вниз и 
просим Мугла сохранить игру. После этого мы идем 
вниз по тропинке и находим скрытый сундук, в ко- 
тором лежит Mythril Vest. Заходим в озеро и слу- 
шаем вторую часть истории — Нитап — после че- 
го уходим налево. На этом экране видны два сунду- 
ка, Когда мы пытаемся подойти к тому что находит- 
ся слева, проявляется третья часть истории — 
Cooperation. Прослушав ее, мы достаем из сунду- 
ка Ogre, идем наверх по тропинке справа и перехо- 
дим на следующий экран. В конце мы слушаем чет- 
вертую часть истории — Silence. Осталось найти 


Россия 


еще одну. Возвращаемся на предыдущий экран и 
поднимаемся вверх по зеленой тропинке. На раз- 
вилке дем наверх, сворачиваем и идем до тех пор, 
пока над головой Зидана не появляется иконка. 
Спрыгнув на камень, на котором стоит сундук, мы 
находим Mythril Armlet. После этого нам остается 
только спрыгнуть вниз. Вновь поднимаемся вверх 
по зеленой тропинке, но на этот раз на развилке 
идем вниз и переходим на следующий экран. Здесь 
мы находим последнюю часть истории — 
Beginning. После того как мы нашли все части ис- 
тории, можно вернуться к муглу и попросить его 
сохранить игру. После этого нужно вернуться к то- 
му месту, откуда мы спрыгивали вниз на камень с 
сундуком (от развилки наверх). На этот раз, проиг- 
норировав появившуюся над головой персонажа 
иконку, мы проходим налево до конца и видим са- 
мого Раму, который просит нас сложить из отдель- 
ных частей выразительную историю. Необходимо 
использовать только четыре части — например, 
Beginning, Cooperation, Silence, Него. После 
этого Pamy спрашивает Даггер о том, почему она 
поставила часть Него в конец истории и, выслушав 
ответ, дает ей оливин. К тому же, у принцессы те- 
перь есть свой эйдолон. После этого Раму говорит о 
том, что его решение не зависело от ответа прин- 
цессы и наши герои переходят на следующий экран. 
Спрыгиваем вниз со скалы, и после этого нам пока- 
зывают ролик о том, как «Красная роза» атакует 
Линдблюм. У города нет ни единого шанса, особен- 
но после того как Брахна использует еще один 
эйдолон — Аметист. Отныне Линдблюм является 
владением Александрии... 


Раздел 7: Захваченная столица 
Перед входом в город наш отряд разделяет- 
ся — Даггер и Зидан отправляются дальше, Ви- 
ви предпочитает остаться. Прежде всего нам 
необходимо зайти в гостиницу (первая дверь 
слева на улице), подняться на второй этаж и 
попросить Мугла сохранить игру. После этого 
мы проходим улицу до конца и возле завала 
находим карту Lindblum. Поворачиваем нап- 
раво, проходим до конца улицы и встречаем 
там министра Артанию, который провожает 
нас к регенту Сиду. Здесь к нам присоединяет- 
ся Виви, которого отловили бдительные лин- 
дблюмские солдаты и сгоряча чуть не удавили 
на месте. После этого следует долгий разго- 
вор, в ходе которого все как-то внезапно выяс- 
няют, что источников всех бед является Куд- 


жа, и именно с ним необходимо вести непри- 
миримую борьбу. Увы, воздушный корабль в 
Линдблюме нанять не удастся — одним из ус- 
ловий капитуляции города был переход всего 
воздушного флота под командование королевы 
Брахны. Было еще и второе условие — она заб- 
pana у Сида Falcon Claw. Зачем? Этого никто 
не знает. В итоге, для того чтобы добраться до 
континента Outer, нам придется воспользо- 
ваться довольно опасным путем, который на- 
чинается на болоте к северу от Линдблюма. По 


окончании разговора Сид выдает нам 3000 Gil 
на мелкие расходы и предлагает закупить в го- 
роде снаряжение. 


Мы вновь оказываемся возле фонтана на го- 
родской площади. Заглянув в оружейный мага- 
зинчик справа и поговорив с его хозяином, мы 
получаем скидку на все товары. Слева от вхо- 
да в магазин стоит женщина, которая торгует 
снадобьями. Пополнив запас, мы заходим в ма- 
газин синтеза (он находится слева под аркой) 
и создаем для Зидана новое оружие. Вернув- 
шись в гостиницу (по пути нам покажут еще 
один АТЕ) и сохранив игру, мы подходим к 
стоящему возле фонтана человеку регента Си- 
да и говорим ему о том, что мы готовы к путе- 
шествию. Еще один АТЕ, после которого мы 
спускаемся вниз на лифте и получаем из рук 
Сида национальное сокровище — древнюю 
карту мира. После этого на скоростной ваго- 
нетке мы отправляемся к Воротам Дракона. За- 
купившись у местного торговца (если по какой- 
то причине не сделали этого раньше) и попро- 
сив Мугла сохранить игру, мы выходим на кар- 
Ту континента Mist. 


Болото к северу от Линдблюма, а? Уж не пора 
ли нам вновь наведаться в гости к Куине? Мы 
находим ее (его) на прежнем месте — возле 
кишащего лягушками ручья позади двух муг- 
лов. Поговорив с Куиной, мы идем наверх к до- 
му, и перед входом поворачиваем направо. 
Здесь Куина замечает какую-то лягушку и го- 
нится за ней, случайно обнаружив вход в шах- 
ту. Перед нами лежит путь, который приведет 
нас к дальнему континенту... 


Раздел 8: Шахта 
Спустившись по лестнице ко входу в шахту 
Fossil Roo, мы проходим мимо закрытой ре- 
шетки, которая с грохотом распахивается у нас 
за спиной, выпуская... робота. Armodullahan 
радостно гонится за нами на протяжении нес- 
кольктх экранов — а мы, соответственно, столь 
же радостно убегаем от него. Задача ослож- 
няется тем, что на пути периодически попа- 
даются некие лезвия-маятники — урона они не 
наносят, но вот движение замедляют довольно 
сильно. В случае, если роботу удается догнать 
нас, приходится в темпе обижать его и мчать- 
ся дальше. Маленькая проблема заключается в 
том, что уничтожить его совсем наверняка не 
удастся — через несколько мгновений после 
очередного поражения бесформенная груда 
деталей отскребает себя от пола пещеры и це- 
леустремленно мчится вслед за нами. Все за- 
канчивается на третьем экране, где нашему 
небольшому отряду удается перепрыгнуть че- 
рез провал, в который благополучно свали- 
вается не заметивший ловушки робот. А на 
следующем экране нас уже поджидает некая 
красотка с топором, представившаяся Лани, 
охотницей за людьми. Она была одной из тех 
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кто получил от королевы Брахны задание дос- 
тавить медальон принцессы... и похоже, ей все 
равно с какого тела снимать его — с живого 
или с мертвого. 


Уровень: 19 

НР: 5708 

Gil: 0 

МР: 4802 

АР: 0 

Предметы: - 

Можно украсть: Coral Sword, Gladius, 
Ether 

Атака: Aera, Water, Fira, Thundara 
Слабость: - 


Девушка далеко не так сильна как кажется, По- 
мимо большого топора и непомерной самоуве- 
ренности, у нее имеется несколько полезных 
предметов, стянуть которые поручается Зидану. 
Пока он работает над этим, Виви упражняется в 
использовании черной магии, Куина машет вил- 
кой, а Даггер лечит всю компанию своими закли- 


наниями 


После того как все полезные предметы 
экипировки у Лани заканчиваются, ее можно 
обижать по-крупному — читай, с использованием 
Зидана. Нескольких ударов вполне достаточно 
для того чтобы девушка покинула нас быстрым 


шагом. Продолжаем экскурсию... На следующем 
экране мы наблюдаем за тем, как по потолку де- 


ловито проносится дикий жук-гаргант. В левой 
части экр растут довольно милые желтые 
цветы. Сорвав один из них, мы приманиваем жу- 


ка (в подходящем для этого месте над головой у 
Зидана появляется иконка с восклицательным 
знаком). На этот раз путешествовать придется 
без удобств — на диких жуках корзинки для пас- 
сажиров не предусмотрены. Нежно обхватив гар- 
ганта за шею, мы перемещаемся на следующий 
экран. Идем наверх. Оказывается, эта шахта 
вполне обитаема — во всяком случае, по ней 
шляется огромное количество разнообразных 
охотников за сокровищами. Одного из них мы 
встречаем на следующем экране. Распросив або- 
ригена здешних мест о том как можно добраться 
до Внешнего континента, мы начинаем решать 
гигантскую головоломку с жуками. Все очень 
просто: гарганты путешествуют по всему лаби- 
ринту пещер, но они ненавидят воду и никогда 
не пойдут по пути, заблокированному небольшим 
водопадом. Все что от нас требуется — управ- 
лять этими водопадами с помощью рычагов, ме- 
няя маршруты движения гаргантов. Приступаем к 
делу. Бежим наверх-направо, переходим на сле- 
дующий экран и срываем цветок для того чтобы 
подманить гарганта. Жук переносит нас в другую 
пещеру. Бежим направо, переходим на следую- 
щий экран и поворачиваем рычаг. Миникарта, 
появившаяся в правом верхнем углу экрана, наг- 
лядно демонстрирует нам изменение маршрута. 
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Возвращаемся на предыдущий экран и вновь 
подманиваем жука. Оказавшись в новой пещере, 
мы бежим налево, поднимаемся вверх по лестни- 
Це и затем бежим наверх. В сундуке на следую- 
щем экране нас ждет Ether. Возвращаемся на 
предыдущий экран, спускаемся вниз по лестнице 
и вновь бежим наверх — на этот раз в правый 
верхний угол экрана. По извилистой дорожке мы 
перебираемся на следующий экран и нажимаем 
на рычаг #2. Возвращаемся к тому месту куда 
нас доставил гаргант и вновь подманиваем жука. 


Он доставляет нас в уже знакомую пещеру. Бе- 
жим направо и вновь нажимаем на рычаг #1. 
После этого возвращаемся на предыдущий 
экран и вновь подманиваем жука цветком. Те- 
перь нам нужно вернуться к тому охотнику за 
сокровищами, который рассказываел нам о 
гаргантах и переключателях. От него мы идем 
вниз и встречаем... Стилзкина, а с ним еще од- 
ного Мугла. На этот раз неутомимый путешес- 
твенник предлагает нам приобрести Phoenix 
Pinion, Remedy и Ether по сходной цене 555 
Gil. Оформив покупку, мы просим Myrna сохра- 
нить игру и идем вниз, на следующий экран. 
Подманив жука, мы перемещаемся в новую пе- 
щеру. Стоящий здесь охотник за сокровищами 
с радостью поможет нам раздобыть несколько 
полезных вещиц — за соответствующую плату, 
разумеется. Разобравшись с покупками, подни- 
маемся вверх по лестнице и нажимаем на ры- 
чаг #4. Бежим направо и переходим на сле- 
дующий экран. Здесь нам необходимо подма- 
нить очередного гарганта, который доставит 
нас в новую пещеру. Оказавшись на месте, бе- 
жим направо и переходим на следующий 
экран. Здесь в сундуке нас дожидается 


Lamia’s Tiara. Забрав ее оттуда, мы возвра- 


щаемся на предыдущий экран и на жуке мчим- 
ся обратно к рычагу #4. Нажав на него еще 
раз, мы вновь бежим направо и вновь подма- 
ниваем к себе жука. На этот раз мы попадаем 
в довольно милую пещеру с водопадом — она 
находится справа от того места, куда нас дос- 
тавил жук. 


Вскарабкавшись вверх по лианам, оплетающим 
каменную стену, мы пытаемся сместиться нем- 
ного правее. Неудачно — сильная струя воды 
сбрасывает Зидана вниз, в озеро. Для того 
чтобы выбраться из него нам необходимо на- 
жать на клавишу 6. Поднимаемся вверх по от- 
косу справа и вновь карабкаемся по лианам — 
на этот раз к проходу, который находится 
вверху справа. Перебравшись на следующий 
экран мы попадаем в пещеру, где очередной 
охотник за сокровищами активно сокрушает 
киркой каменную стену. Он с радостью одол- 
жит нам свой инструмент на неопределенное 
время всего лишь 3a один Potion. Соглашаем- 
ся на эту сделку, и через минуту мы уже стоим 
с киркой в руках, и жажда наживы постепенно 


заволакивает сознание :) Ну будем увлекаться. 
Прежде всего необходимо продолбить стенку в 
правой верхней части экрана. После доброго 
десятка ударов из нее вываливается мугл, ко- 
торого мы просим сохранить игру. Затарив- 
шись снадобьями в могшопе, мы начинаем дол- 
бить центральную скалу. Если долго мучаться, 
что-нибудь сломается... Время от времени к 
нам в руки сваливаются различные полезные 
предметы — начиная от банальных Potion и 
заканчивая весьма полезными предметами 
экипировки. Вдоволь наработавшись, мы воз- 
вращаем кирку владельцу и идем в проход в 
правом нижнем углу экрана. На следующем 
экране нам необходимо забраться в левый 
нижний угол, где спрятан сундук с Survival 
Vest. Забрав его с собой, мы возвращаемся на 
предыдущий экран, а оттуда — к озеру. И 
вновь мы карабкаемся вверх по лианам — на 
этот раз в левый верхний угол экрана, где на- 
ходится последний рычаг. Нажав на него, мы 
цепляемся за лианы и карабкаемся направо, 
стараясь вновь попасть под струю водопада, 
Выбравшись из пруда идем направо и, не под- 
нимаясь вверх по откосу, идем в проход в пра- 


вой нижней части экрана. Последняя поездка 
на жуке — и мы выбираемся из шахты для то- 
го чтобы вдохнуть воздух Внешнего континен- 
та. Добро пожаловать! 


Оказавшись на карте, мы бежим вперед до тех 
пор, пока не видим над головой нечто вроде 
моста с каким-то сооружением посередине. 
Пробегая под ним, стоит уделить особое вни- 
мание местным обитателям, с которыми наше- 
му отряду, вероятно, предстоит сразиться, 
Знакомьтесь — этого малютку-кактуса зовут 
Cactuar, и большую часть времени он прово- 
дит в земле. Пока он там находится ни в коем 
случае нельзя атаковать его — в ответ какту- 
сенок применяет атаку 1000 Needles, кото- 
рая сносит у одного из наших персонажей, 
соответственно, 1000 НР — по одному на 
каждую иголку. Итак, до тех пор пока из зем- 
ли торчит лишь макушка кактуса, мы ждем и 
строим планы мести. Но стоит ему показаться 
на поверхности — и можно применять грубую 
физическую силу. В награду за победу в каж- 
дом из таких боев наши персонажи получают 
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TAK TUKA 


более 1000 Exp — отличный шанс немного 
поднять уровни всех членов отряда. Обогнув 
холм справа, мы забираемся на верх по поло- 
гому склону и бежим к мосту. Странное соору- 
жение на проверку оказывается не менее 
странной деревушкой... 


Раздел 9: CONDE PETIE 
Прежде чем познакомиться с местными обита- 
телями, нашим героям придется научиться 
правильно выговаривать их приветствие: 
«ВаНу-Но!». После того как с формальностя- 
ми будет покончено, нам покажут АТЕ. Камен- 
ная арка закрывает от нас небольшой участок 
экрана. Если покопаться за ней в темном углу 
слева, мы сможем достать из сундука 2700 
Gil. После этого мы с чистой совестью бежим 
наверх и заходим в дверь, возле которой стоит 
один из местных жителей. На следующем экра- 
не нам покажут еще один АТЕ, иу нас появит- 
ся возможность заглянуть в одну из двух две- 


рей слева (обе они ведут в деревенскую гости- 
ницу). Внутри нас ждет еще очередной АТЕ, из 
которого мы узнаем об основной проблеме ма- 
ленькой деревушки — таинственных воришках, 
специализирующихся исключительно на про- 
довольствии. Отдохнув в гостинице, мы выхо- 
дим обратно на улицу, бежим наверх и подни- 
маемся вверх по лестнице. Еще один АТЕ, пос- 
ле которого мы спускаемся в нижнюю часть ог- 
ромного зала и разговариваем с Виви. Очеред- 
ной АТЕ настигает нас сразу после разговора, 
после чего мы бежим в правый нижний угол 
экрана и спускаемся вниз по лестнице. Это ма- 
газин и в нем стоит... черный маг?! Он убегает 
прежде чем мы успеваем хорошенько рассмот- 
реть его. Виви мчится за ним, Зидан бежит 
следом — и на выходе сталкивается с Даггер. 
Всем отрядом они несутся к выходу из дерев- 
НИ, но все напрасно — черному магу удается 
сбежать. Местный абориген с готовностью 
сообщает нам, что «острые шапки» приходят 
из леса, который находится к юго-востоку от 
Conde Petie. Похоже, туда-то нам и придется 
отправиться. Однако перед этим стоит вер- 
нуться в магазин и пополнить запас различных 
снадобий. Попросив стоящего неподалеку Муг- 
ла сохранить игру, мы пробегаемся вдоль ниж- 
него края экрана в поисках скрытого сундука, 


в котором лежит Phoenix Pinion, а затем 6e- 
жим направо и переходим на следующий 
экран. Здесь находится еще один магазин, в 
котором мы можем обновить оружие и снаря- 
жение наших персонажей. Покончив со сбора- 
ми, мы возвращаемся к выходу из деревни и 
покарте Внешнего континента бежим на юго- 
восток, туда где у подножия холма виднеется 
огромный лес. Нам придется пройти его до 
конца для того чтобы добраться до поселения 
черных магов. 


Раздел 10: 

Поселение черных магов 
Однако, прежде чем попасть непосредственно 
в поселок нам придется еще раз погоняться за 
тем самым черным магом. В тот момент когда 
мы подходим к развилке, он скрывается в пра- 
вом верхнем углу экрана. Бежим туда... триж- 
ды, потому что каждый раз мы будем возвра- 
щаться на тот же самый экран. Индикатором 
того куда нужно бежать дальше служит сова, 
которая пролетает между кронами деревьев 
всякий раз, когда нам нужно двигаться напра- 
во. Итак, три раза мы уходим в правый вер- 
хний угол экрана, на четвертый нам нужно 6e- 
жать в левый верхний угол. После этого в пра- 
вом верхнем углу вновь появляется черный 
маг. Последовав за ним, мы видим, как он сни- 
мает заклинание, укрывающее лесной поселок 
от посторонних глаз. 


Кому-то это может показаться странным, од- 
нако произведенные на заводе черные маги 
умеют говорить... более того, они даже боятся 
нас и убегают при появлении нашего отряда. 
Все разбредаются по поселку: Виви — общать- 
ся с соотечественниками, Даггер — осматри- 
вать достопримечательности, Куина — искать 
еду. Зидан остается в полном одиночестве. 
Просмотрев АТЕ, мы заходим в дом слева и за- 
купаемся новым оружием и снаряжением. По- 
кинув магазин, мы направляемся в правый 
верхний угол экрана (не поднимаясь на дере- 
вянную платформу). Миновав стоящего перед 
мельницей Мугла, мы заходим внутрь, прос- 
матриваем очередной АТЕ и разговариваем с 
Куиной, которая собирается съесть яйцо чоко- 
бо. Поговорив с черными магами, охраняющи- 
ми яйцо от прожорливого гурмана, мы нахо- 
AMM спрятнанный в этом помещении Gysahl 
Green и выходим наружу. Попросив Myrna 
сохранить игру, возвращаемся ко входу в по- 
селок. Здесь, поднявшись на деревянную 
платформу в верхней части экрана, мы уходим 
налево. 


На следующем экране мы видим два дома. Для 
начала можно зайти в тот что находится спра- 
ва и пополнить запас снадобий. Вернувшись 
на улицу, мы заходим в левый дом и разгова- 
риваем с Даггер, которая безуспешно пытает- 
ся убедить черных магов в нашей полной бе- 
зобидности. После того как Даггер отправ- 
ляется на поиски Виви, мы получаем возмож- 
ность покопаться в спрятанном слева сундуке 
и достать оттуда 2000 Gil. Вскарабкавшись no 
лестнице на крышу, в верхней части экрана 
мы находим еще один сундук, в котором лежат 
843 Gil. После этого можно спуститься вниз и 
завести знакомство с обитателями этого дома. 
который на поверку оказывается магазином 
синтеза. Собрав новое оружие для членов на- 
шего отряда, мы покидаем магазин синтеза и 
на улице видим Виви, который забегает в ма- 


газин снадобий. Бежим следом за ним и выхо- 
дим из магазина через заднюю дверь. Мино- 
вав небольшой деревянный мостик, мы попа- 
даем в местную гостиницу. Зидан разговари- 
вает с Виви и вскоре к ним присоединяются 
Даггер и Куина. Всей компании предлагают 
немного отдохнуть. Что ж, неплохая идея. 
Ночью Виви уходит из гостиницы, оставив там 
своих друзей. Даггер беспокоится о нем, но 
Зидан объясняет ей, что маленький черный 
маг просто ищет место, которое он мог бы наз- 
вать своим домом. После этого хвостатый во- 
ришка рассказывает принцессе небольшую ис- 
торию из свой жизни и благополучно засы- 
пает. Тем временем Виви обсуждает с одним 
из черных магов вопрос, который с недавних 
пор занимает его больше всего... 


Поутру один из черных магов сообщает Даггер 
весьма полезную информацию. Куджа и его се- 


‚ребристого дракона видели в северной части 


континента, в том месте, которое обитатели 
Conde Petie называют Убежищем. Похоже, нам 
стоит отправиться туда — но перед этим стоит 
завершить еще пару дел в поселке черных ма- 
гов. Прежде всего нам стоит вернуться в гости- 
ницу и покопаться в сундуке, стоящим возле 
кровати, для того чтобы достать оттуда Virgo 
Stellazzio. После этого мы отправляемся в ма- 
газин синтеза, вновь поднимаемся на крышу и, 
пробравшись в нижнюю часть экрана (поближе 
к улице) подслушиваем разговор двух черных 


"You no oan еду me here, — 

Pd 
магов о продавце магазина снадобий, у которо- 
го можно купить нечто «обычное». Спускаемся 
вниз, переходим в магазин, который находится 
справа и просим хозяина продать нам... в об- 
щем, «как обычно». Хозяин покидает стойку и 
начинает копаться в своих ящиках, предоставив 
нам великолепную возможность забраться на 
второй этаж магазина и стянуть из сундука над 
кроватью Black Belt. Завершив все приготовле- 


ния, мы покидаем поселок черных магов и по 
карте возвращаемся в Conde Рене. 


Продолжение следует 


Poystaion 09 
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Cheat режим 

В основном меню, удерживая GD вве- 
дите: (5), @, GB, Ga(2), Gd. Bo вре- 
мя игры нажмите Start, чтобы активи- 
ровать меню cheat. 

Бесконечные жизни 

В основном меню, введите: 4(3), }, 
19, GD, (79, Gd. Во время игры нажми- 
те Start и в меню cheat активируйте 
опцию Infinite lives. 

Бесконечные боеприпасы 

В основном меню, введите: w, >, м, 
4, 9, @, @, СЭ. Bo время игры наж- 
mute Start и в меню cheat активируй- 
те опцию Infinite ammunition. 

Все снаряжение 

В основном меню, введите: }, 4, a, 
У, @ (2), Ga(2). Во время игры наж- 
mute Start и в меню Cheat активируй- 
те опцию All items. 


Бесконечные патроны 

Поставьте игру на паузу и введите: 
m, ©, (0, @, @, 60, 60. Если код 
введен правильно вы услышите крик.. 
Пропуск уровня 

Поставьте игру на паузу и введите: 
то, со, $, @), ®. 


Неуязвимость 

Введите в качестве имени КОСК$ТАК. 
Во время игры нажмите Start и акти- 
вируйте режим Invulnerability. 
Бесконечные гранаты для М203 
Введите в качестве имени ТНИМРЕК. 
Во время игры нажмите Start и акти- 
вируйте режим ТНИМРЕК. 


Cheat mode 

На экране главного меню нажмите 
@, №, @(2), ^(2), 4, чтобы открыть 
все трассы, мотоциклы и режимы. Ec- 
ли код введен правильно, то вы услы- 
шите звук. 

Медленные противники 

На экране главного меню нажмите w, 
(2), >, №, @, @. Если код введен 
правильно, то вы услышите звук. 


Бесконечная stamina 
(выносливость) 

На экране главного меню нажмите 
©3(2), ©), ©3(2), @. 
Неломающееся оружие 

На экране главного меню нажмите 
9, ©3, ©, @, @(2). 

Большие борцы-женщины 

На экране главного меню нажмите 
©3(2), @(2), (2). 

Маленькие борцы 

На экране главного меню нажмите 
©3(2), @3(2), @(2). 
Альтернативные звуки с трибун 
На экране главного меню нажмите 
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GD, ©, GD, a, (2). 

Низкая гравитация 

На экране главного меню нажмите 
GD, @3(3), @, @. 

Альтернативные костюмы 
Успешно завершите режим «hardcore 
challenge» на любом уровне сложнос- 
ти, чтобы открыть дополнительные 
костюмы выбранного вами борца (как 
в Dead or Alive). 


Дополнительная мощность 


Введите «GRUNTSOME>» в качестве кода. 


Nitro 

Введите «GLYCERINE» в качестве кода, 
во время игры нажмите (RB, чтобы вос- 
пользоваться приобретенным Nitro boost. 
Неуязвимая машина 

Введите «MADCAB» в качестве кода. 
Хромированные машины 

Введите «72» в качестве кода. 

70’s springs 

Введите «VANISHING» в качестве кода. 
Низкая гравитация. 

Введите «EUROPA» в качестве кода. 
Зеркальный режим 

Введите «WEFLIPPED» в качестве кода. 
Race backwards 

Введите «REARFEAR» в качестве кода. 
Режим «Blur» 

Введите «ETHANOL» в качестве кода. 
Двойная высота 

Введите «7WINPEAKS» в качестве кода. 
Взрывающиеся края трассы 
Введите «KRAZYKERBS» в качестве кода. 


Чтобы получить различные дополни- 
тельные автомобили, вам придется 
зарабатывать очки в режиме 
championship (например, за 545 очков 
вы получите Bently Hunaucieres, но 
это максимальная известная ставка). 
Collect 545 total points т championship 
mode. 


Местонахождение картинок- 
бромидов: 

Lucia’s Bromide 1 

В [агра, у человека стоящего рядом с 
домом. 

Jean’s Bromide 2 

В I/lusion Woods у девушки охраняю- 
щей выход из леса. 

Jessica’s Bromide 

В Meribia, y одного из посетителей бара. 
Lemina’s Bromide 1 

В Vane, в библиотеке в сундуке 
Lemina’s Bromide 2 

В Meribia, в бочке в магазине 
Ramus‘a. 

Lemina’s Bromide 3 

В Meribia, у дедушки Ramus’a. Побол- 
тайте со стариком, и он отдаст ее вам. 
Mia’s Bromide 

У Transmission Springs. Заветная Kap- 
тинка у одого из двух парней болтаю- 
щихся поблизости. 
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Играть за Ashy Knucks 

Введите «KNUCKS» в качестве имени 
в режиме «career, чтобы открыть 
Ashy Knucks. 

Играть за The Bulldog 

Введите «BULLDOG» в качестве имени 
в режиме «career, чтобы открыть 
The Bulldog. 

Играть за The Gorilla 

Введите «DE GORE» в качестве имени 
в режиме «career, чтобы открыть 
The Gorilla. 

Играть за The Clown 

Введите «CLOWN» в качестве имени в 
режиме «career, чтобы открыть 

The Clown. 

Супер боксер 

Введите «100%» в качестве имени в 
режиме «сагеег», чтобы увеличить 
все характеристики создаваемого бок- 
сера до 100. 

Fatality (шутка) 

Нажмите (№) + @), чтобы ваш боксер 
выполнил добивающий удар или, как 
они говорят, «signature move». 


Cheat mode. 

Введите «ENTREZVOUS» в качестве 
кода. Если код сработает, то экран 
мигнет зеленым цветом. Вернитесь на 
экран введения кодов и наберите 
«PORTECLEFS». Вам станут доступны 
все миссии, герои режима multi-player 
и все секреты игры. 

Миссия Panzernacker Unleashed. 
Введите «ENTREZVOUS» в качестве 
кода. Если код сработает, то экран 
мигнет зеленым цветом. Вернитесь на 
экран введения кодов и наберите 
«LEMONSTRE». 

Призовой финал и дополнитель- 
ная медаль. 

Пройдите игру, получив все медали и 
«mementos». в этом случае вам пока- 
жут специальный призовой финаль- 
ный ролик. в зависимости от того, с 
каким результатом (evaluation) вы 
прошли игру, вам вручат одну из трех 
медалей. Лучшая из них - Legion 

ОЕ Нопог. Если вы получите эту ме- 
даль, вам откроется доступ на призо- 
вой уровень. 


Играть 3a Iceman 
Пройдите игру Ha уровне сложности 
«рго». 


Cheat mode 

Установите игру на паузу и нажмите 
md 4b, м, } (2), чтобы от- 
крыть все секреты игры. 

Играть 3a Daryl 

Пройдите игр, получив все 20 
«wheels». 


Россия ОРМ 
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Александр Щербаков 


„.А как хотелось бы, чтобы была локализованная лицензионная Final. Еагазу УП 
и я тогда бы расщедрился. Купил же лицензионный «Бойцовский Клуб», друзья до 
сих пор говорят, что 250 рублей за видеокассету это идиотизм. A мне нравится! 

Что-то я отвлекся. Так вот, стою я у салона, меня рубит во все дыры, и тут вы- 
ходит этот хорек (хозяин салона), говорит, смотря на эти диски: «Старые диски, ну 
так и быть по 15 рублей за диск дам». Посмотрел я на эту крысу, так захотелось уда- 
рить, и тут я понял, как я жалок, я пришел продавать свою мечту, единственное, во 
что верил, единственное, что меня отвлекало в тяжелые минуты, в общем, это непе- 
редаваемо. «Это не для тебя, урод» - сказал я, развернулся и пошел домой. 

На вопросы, где диски, говорил, что’давал поиграть. (Вообще мы с друзьями еще 
брали поиграть/продать у разных знакомых диски Ha PlayStation, но это продолжа- 
лось недолго). В общем, пришел домой, понял, как много мне не хватает (не вещей, 
которые я вынес из дома) спокойствия, ведь если ты наркоман, то ты - суетамэн, вся 
жизнь в движении, пока не остановит передозировка или чудо. В моем случае - вто- 
рое. Родители друзей узнали об их «увлечении» и теперь они (друзья) лечатся в раз- 
ных городах. В ту ночь, когда я пришел домой, меня страшно кумарило, но я пере- 
терпел и теперь рад, что бросил эту дрянь. Хотелось бы, чтобы создатели Final 
Fantasy VII знали, сколь благодарен им русский парень из города Старый Оскол и что 
их детище изменило многое в его жизни. 

Спасибо. 


Сергей, Белгородская обл., г. Старый Оскол 
P.S. С Новым Годом! Привет Шурику Щербакову. 


Нечасто в нашу редакцию приходят такие письма. Вернее будет сказать - 
подобных еще на нашей памяти не было. Комментировать его, по-мое- 
му, просто не имеет смысла. В данном случае уже порядком потрепан- 
ная фраза «делайте выводы сами», пожалуй, будет уместнее, чем где бы 
то ни было. 


Привет, уважаемая редакция Official PlayStation! 

Ваш журнал читаю с самого первого номера, но пишу в первый раз и подтолкну- 
ло меня к этому письмо Okorok’a в номере 12`2000. 

Ha PlayStation я играю уже три с половиной года, и за это время успел повидать 
множество разных игр, но какие-либо добрые воспоминания у меня остались только 
от ролевых игр, то есть RPG. Сколько удовольствия я получил от прохождения Final 
Fantasy УШ или, например, Xenogears, а вышеупомянутый автор пишет: «Долой RPG! 
RPG must die». Две эти фразы задели меня за живое, Я являюсь ярым поклонником 
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поэтому полностью не согласен с его мнением, а, если быть точнее, TO 
енно противоположную точку зрения. 
Ok пишет, как это восхитительно - пройти Resident Evil. А по сути, что 


зомби (или, например, по динозаврам), после чего диск с игрой отправляется пы- 
литься на полку, причем сюжет одной игры очень похож-насюжет‘другой.и, мяг- 
ко говоря, не впечатляет, 


В принципе, против Resident Evil и подобных ему произведений я ничего не 
имею (сам иногда поигрываю), но ни одна игра из этого KaHpa He может оставить 
в душе такой след, какой оставляют Final Fantasy VIII, Xenogears, Valkyrie. Profile и 
некоторые другие замечательные RPG. Надеюсь, что найдется’ много’ геймеров, 


разделяющих мою точку зрения, хотя, думаю, найдутся и ее противники, судя ‘по 
хит-параду «самых любимых». 
Очень что в декабрьском листе «самых любимых» появилось целых 4 иг- 
ры от моей любимой Square, Хотелось бы в будущем увидеть их в тройке лидеров. 
Ну да ладно, пора закругляться, пойду ‘играть в свежеприобретенную SaGa 
Frontier 2, желаю редакции продолжать радовать нас’своим творчеством. 


С уважением, 
Дмитриев Роман (9йс), г. Сходня, Московской обл. 


P.S. Пожалуйста, напечатайте мои координаты для переписки: 

Хочу переписываться с геймерами и геймершами, любителями жанра. RPG. 
Мне 20.net, люблю Squaresoft и такие игры, как Final Fantasy VIII, Xenogears, Front 
Mission 3 и т.д, Постараюсь ответить всем, Мой адрес: 141420, Московская обл., г. 
Сходня, ул. Юбилейный проезд, д. 10, кв. 211. Дмитриев Роман (Эйс). 


Письмо Романа было одним из первых посланий, критикующих нашу- 
мевшего на страницах нашего журнала ОКогоКа. На него в прошлом но- 
мере я даже ответил, но в итоге только мой ответ и окончание письма 
оказались на страницах журнала, а основная часть пропала бесследно, за 
что еще раз искренне прошу прощения. 
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NUCBMA 


Руслан Бабошко г. Москва 


НЕЧЕГО МОРОЧИТЬ ГОЛОВУ! 


Здравствуйте, ОРМ! 

Я вот сижу, полная злобы и боли, и пишу вам письмо, Еще чуть-чуть и я кого- 
нибудь точно убью (по крайней мере, сильно покалечу). А жертвой моей будет не 
кто-нибудь, а`Окогок. Своим письмом в редакцию, напечатанным в № 12`2000 nog 
грозным заголовком «Долой RPG», он испортил мне все предновогоднее настрое- 
ние, И не только мне. Как защитница справедливости и как оскорбленная геймер- 
ша, я считаю. своим святым долгом ответить ОкогоК`у ударом на удар. Оскорбив 
жанр RPG, он оскорбил лично меня, а я такого не прощаю. Берегись, Окогок'.. Ну 
хватит тут вафли ‘колоть, с вашего позволения, уважаемый ОРМ,-я начну. 

„.Правильно было сказано, что обоснованности столь громким словам не хва- 
тает. Назвать RPG «попыткой жить другой жизнью» не получится. Между прочим, 
каждая видеоигра - это, собственно, и есть попытка, желание жить другой жизнью. 
Только смысл в этих «жизнях» разный. В любимых видеиоиграх Окогок`а - убивать. 
Очень странно стремление «устроить кровавое’мочилово», но присуще не одному 
только Окогок`у. Интересно, а такие, как OH, еще что-нибудь в жизни замечают? 
Наверное, для них это такое чисто эстетическое наслаждение. Что может быть кру- 
че, чем в роли безмозглого амбала пройтись по улочкам, пристрелить пару тысяч 
зомби вперемешку с людьми, а лучше уж бензопилой порезать. И чтобы крови по- 


больше-побольше, и кости пусть хрустят и ломаются погромче. Умилительно! Ну 
и что после этого всего остается в голове? Ничего. Вот Okorok говорит: «Ваша го- 
лова забита под завязку всякм хламом»... Хм? А я и не подозревала... Чем же го- 
лова забита у ОКогок`а? Да ничем! Кровь, насилие, как всегда. A если так называе- 
мый хлам не нужен, TO он-сам выветрится. Надо мозг развивать. Кстати, разве то, 
что Okorok знает Silent НИ лучше, чем свой район, a Resident Evil прошел раз де- 
СЯТЬ - ЭТО что не хлам? Зачем забивать этим голову? Чтобы с презрительной усмеш- 
кой сказать: «Я прошел Resident Evil десять раз!» И? Кому это пригодится? Если 
начнете возражать, что, дескать, это пригодится для последующего нового начала 
и прохождения, то я тоже скажу, что знаю Breath of Fire лучше, чем свою комнату, 
а Lunar и ЕЕ VII, как таблицу умножения, и, если понадобится вернуться в прош- 
лое, пройденное, я с удовольствием сделаю это, потому что мне ИНТЕРЕСНО! 
Мне уже так надоело, что нынешнее поколение так сильно стремится к жесто- 
кости. По телевизору каждый день убийства, вон все фильмы, особенно американ- 
СкИе, такие, Я не требую убрать из игр жестокость, она, как ни странно, кому-то 
нравится. Я, кстати, считаю Resident Evil полным отстоем. Ну не нравится мне он и 
все! Вот Quake 2 круто, нет слов, а Resident... Тогда давайте все перегрыземся! 
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У каждого свои игры, нечего тут «революцию» устраивать (и я говорю то, что 
должна была сказать в начале). Весьма трудно сравнить жанр RPG с action/adven- 
ture. Эти игры РАЗНЫЕ, они рассчитаны на разную аудиторию. И еще слово в за- 
щиту RPG - не нравится тебе, Okorok, HE ИГРАЙ, нечего тут честным геймерам го- 
лову морочить, им и так тяжело, 

Прискорбно, конечно, что в хит-парады относительно редко попадают КРб. Я 
знаю среди них огромное количество интересных и увлекательных игр. Но’ RPG - 
игры для любителей, а те игры, что «селятся» B хит-парадах - такой ширпотреб, 
который требуетопрактически каждый геймер. Но это не значит, что он нравится 
абсолютно всем, 

B-RPG меня радует общая атмосфера, сюжет, красивые, чаще всего анимеш- 
ные герои, разнообразная музыка. Для меня многие RPG похожи Ha хорошую кни- 
TY, участником которой яявляюсь, и от меня зависит судьба героев. Я люблю оку- 
нуться в этот MUP забыть про все на свете, он меня вдохновляет. После игры ок- 
ружающая действительность не кажется мне’серой, я просто смотрю на все слегка 
по-иному. Впрочем, как и всякий другой геймер. 

Японцы знают толк в играх (да и не только в них). B.3TOM OHM впереди плане- 
ты всей, надо отдать им должное. Иногда, правда, над RPG я могу скучать, а потом 
долго и подробно плеваться, но это уже зависит от настроения и конкретных не- 
достатков игры. Я не думаю, что хваленые Окогок`овы сцены крови могут быть 
вечно интересными. Как говорится, о вкусах не спорят, 

Однако, пока существуют RPG, пока существуют другие жанры, между их фа- 
натами будут происходить схватки. Не впервой уже. И спрашивается, чего мы по- 
делили? (вопрос остается открытым). 

Как бы то ни было, последнее слово остается за нашим «Пикачу» - судьей... 


Ведунья 


P.S, После дикого письма ОКогоК`а переворачиваю страницу и все дурные мыс- 
ли отлетают, как сон, Ведь там фотка ростовского RPG-Kny6a. Как же приятно! 


Как и следовало ожидать, поток писем с критикой ОКогоК`а не умень- 
шился. Приведенное выше - одно из наиболее интересных. Правда, в ка- 
честве «судьи» я принципиально выступать все-таки не буду, разбирай- 
тесь сами - от этого, на мой взгляд, рубрика только выигрывает. Хотя без 
ставших уже традиционными кратких комментариев не обойдусь. По по- 
воду набившей оскомины и, как мне кажется, глупейшей темы жестокос- 
ти, краешком затронутой на сей раз, я высказываться не собираюсь - это 
разговор долгий, да и моя точка зрения многим может очень даже не 
понравиться. А выскажусь по второстепенным моментам, привлекшим 
мое внимание. Во-первых, замечание о «ширпотребе» и редком появле- 
нии ролевых игр в хит-парадах. Если кто не в курсе, то раскрученные RPG 
продаются весьма неплохо, а фэнов у них - в океане не перетопишь. Та 
же FF - ширпотреб, в общем-то, еще тот, почище каких-нибудь «Резиден- 
тов». Во-вторых, выскажусь насчет расхожего мнения о том, что японцы 
знают толк в играх. Да, в развитости игровой индустрии они, быть мо- 
жет, и «впереди планеты всей», но насчет их вкусов можно сказать неч- 
то иное, Начиная с того, что в покупке продуктов они чаще всего руко- 
водствуются модой и рекламой, наличием известной торговой марки на 
коробочке, и заканчивая тем, что в хит-парадах продаж первые места за- 
нимают очень часто ТАКИЕ игры, что порой закачаться можно. Постоян- 
но какие-то невнятные бейсболы, симуляторы знакомств с девочками 
плюс неясная требуха. Так что тут вопрос спорный и весьма. :) 


МАГИЯ ПОШТУЧНО 


Привет, Official PlayStation! 

Я большой поклонник ролевых игр, успел вступить в-клуб RPG, который нахо- 
дится в Ростове-на-Дону благодаря № 29 вашего журнала, 

На страницах OPM много крови пролилось из-за urpbi.Final Fantasy ИШи’всей 
серии в целом. Но затрагивали только седьмую, восьмую и девятую части ‘сериала; 
Но об этом позже, а сейчас хочу заявить, что Final Fantasy VIII полный отстой, Ko- 
нечно, это уже‘многие поняли, но не все. Те. Кто считают игру одной из лучших 
RPG совершенно не правы. Это я понял после того, как поиграл в Final Fantasy V и 
Final Fantasy VI, восьмая часть по сравнению с ними = полная чушь, графика не счи- 
тается. В RPG важна суть, а в FF VIII ee нет. Но, все по порядку. 

1. Сюжет. Мне кажется, что для КРб в восьмой «конченной» фантазии сюжет 
просто не способен конкурировать с пятой и шестой частями сериала. Если вы 
прошли-эти игры, то меня поймете. 

2, Боевая система. В FF У была лучше система магии и присвоения персона- 
жам разных способностей. В ней было 30 классов, которые открывались в течении 
всей игры. А в FF VIII просто идиотизм в кубе. Общая идея хороша, а вот реализа- 
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ция оставляет желать лучшего, Магия исчис 


говор двух магов: : 
- Утебя сколько магий огня? А. МР х 
_ Десять, 2» at 
= Ay меня больше, хе-хе-хе! Е? у. 
В общем магия Фактически заменяет вещи Г 


3, Экипировка. Г. сиграйте в ранние части «Фантазии» и ace can „поймете; —— x 


4, Игровой мир. В FF VIL,FF VIII wFF IX ты Ходил на одной планете, лишь иног- 
да удавалось слетать в космос и поплавать’ под водой. A.B пятой части три мира, 
по которым ты будешь путеш aT на 40K060, драконах корабтю, подводных: — 


лодках и на многом другом. | \.& bt 

Итого: B Final Fantasy VIII ются ручьем, магия исчисляется B wa ® 
вещи тебе совершенно не нужны. Как вы уже поняли, ранние части - полная ро- 
ТИВОПОЛОЖНОСТЬ. ae 


| BOTY все, делайте ВЫВОДЫ, 


Асланов Андрея (Kain), г. Ростов-на-Дону 

P.S. В клубе меня убьют :) 

P.P.S Все, кто согласен с моей точкой зрения, пишите: 344019 г. Ростов-на-До- 
Hy, 4 линия, дом 46, тел. 53-40-54. 


Раз уж тут у нас пошло бурное обсуждение ролевых игр, то в качестве не- 
которого рода провокации хотелось бы поместить и это письмо, воскре- 
шающее полузабытую полемику о сериале Final Fantasy. Побольше спо- 
ров на страмицах рубрики! 


"НЕРОФЕЛАННЫЙ nPODYKT” 


Здравствуйте, многоуважаемый журнал Official м > > 
Ses 


люции зашего-нашего любимого журнала, но впервые у меня появился повод Ha- 
писать вам. Нет, я и раньше часто не соглашался с оценками игр, выставленными — 
авторами OPM, но, как выпонимаете, на вкус и цвет... Прочитав № 1`2001, я был 
просто зоэмущен подведением итогов за год («музыкальные итоги года»). Возмож- 
HO, вы являетесь специалистами по играм (именно поэтому я вам еще не писал), 
НО «Спецами» по музыке вы точно HE являетесь, факт (поверьте, вам ‘пишет не 
Crazy #2. 2 музыкальный критик одного питерского муз. издания). Возможно, идея 
была м неплоха, но намного интереснее было бы прочитать обычные музыкальные 
аналогии (2 че шоу-бизнес аналогии). Создалось впечатление, что придумали па- 
ру совпадения, а затем на все плюнули и решили писать все подряд. Не спорю, He 
которые аналогии весьма удачны (FF IX - Мадонна, Colin McRae Rally - Robbie 
Williams, Оеза or Alive - Britney Spears), но я очень надеюсь, что вы не считаете CO- 
четания MecEvil 2 = Алсу, Driver 2 - «Авария», Syphon Filter 2 - «Руки Вверх» удач- 
ными. Каж отвечал по-поводу Dino Crisis 2 господин Щербаков, так выражусь WR 
У хит-парааа были все предпосылки, чтобы стать неплохим`и-весьма“занятным, ~ 
только OPM 3 итоге элементарно схалтурила, в результате чего продукт получил- 
ся откровенно недоделанным, Е. 

Итак — к основной цели письма. Было две великолепных ассоциации 
(RE3: | 5 - Marilyn Manson и Dino Crisis 2 - Limp Bizkit), если не брать, конеч- 
HO, TO, что зы написали об этом, Ругайте КЕЗ и DC2 сколько душе угодно (это 
ша работа) #0 музыкальный шоу-бизнес не трогайте. A | такие изрече 
«поп-зомби» и «чудище феноменальное» про группу Marilyn Manson. (это! 
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вась старым поклонником OPM (еще в феврале`98 купильпервый номер и, — ры в меру остроумны, ничего менять не надо 
думаю, мало у кого в коллекции есть все выпуски журнала), я пережил все эти эво- _ вводите население в чудесный мир видеоигр. 


$ У А потому не надо относиться ко всему сл 
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ОБРАТНАЯ СВЯЗЬ 


Сергей  Расчетнов г. Долгопрудный, Моск.обл. 


ная финтифлюшка» про Limp Bizkit и оскорбление личности Майкла Джексона 
просто низки. Ваше счастье, господа редакторы, что вас не было рядом, когда я в 
компании своих друзей рэпперов и металлистов читал № 1`2001 (естественно, 
речь не идет о физической расправе, но вы бы много услышали «о непродуманнос- 
ти и сырости игрового процесса»). Так вот, кстати, эти исполнители, по-моему, 
идеально подходят к играм, а вот к THPS2 неплохо подходит The Offspring пример- 


но пятилетней выдержки. < 
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194156 г. Санкт-Петербург, пр. Энгельса д. 22, кв. 100, Самой анисла- 
ву. тел, 244-06-55, Мне 21 год. Отвечу абсолютно всем. Лоблю все i il 
_ страте , Геймеры, отзовитесь! Санкт-Петербург, вас это особе но каса < 
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наконец-то появилась! Правда, несколько необоснов 


взгГ. и по большей части базирующаяся на личных пре 
те иных муз. исполнителях. Не нравится вот человеку, что мы “on 
Kk - я) поиздевались над Dino Crisis 2! 


_ Пони ете, сам материал задумывался как нечто не особенно серьез- 
ное, а порой и откровенно стебовое. Мы не строим из себя знатоков” 
шоу-бизнеса и великих ценителей творчества, хотя, если честно, некото- 
рые из нас очень даже неплохо разбираются в состоянии рынка музы- 
кальной продукции, кто-то имеет вполне солидные познания в том, что 
касается определенных стилей. Наш профиль, ни говори, - видеоиг- 
ерьезно. Первичны 


_ в той суперстатье игры. И только от них eT екоторые 
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то придуманы в приступе бурного веселья, как сравнение Syphon Filter 2 и «Руки 
Вверх». Вы читали, что написано по этому поводу в той заметке? Неужели нужны ка- 
кие-то комментарии? 
Что касается мягких издевательств над некоторыми деятелями шоу-бизнеса, то, изви- 
ните, так задумывалось, тем более ‚ подчеркну, никто не скатывался до серьезного 
«пинания». Если же вы считае о применение термина «поп-зомби» к Marilyn 
Manson - оскорбление, a не шутка (и таким же образом трактуете ситуацию с Майклом 
Джексоном), то мы единственное, что можем сделать, так это усомниться в наличии у 
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глупости, как незнание того, что Marilyn Manson - это не только сценический псевдо- 
ним всем известной личности, но и название коллектива, лидером которого он являет- 
ся, это, извините, не пройдет. Вы не единственный человек, который что-то смыслит в 
музыке. Впрочем, не буду углубляться в музыкальные дискуссии. Затянется это надол- 
го, а места в рубрике остается мало. Если кому-нибудь нужно, то потом как-нибудь 
- поясню детали вроде того, чем, скажем, обуславливается моя неприязнь K Limp Bizkit. 
Напоследок о наших музыкальных вкусах, раз уж вы . Борис Романов 
предпочитает, цитирую, «популярную легкую музыку». Ean , то таких испол- 
_ нителей, как Tony Braxton и, представьте себе, Britney исполнители 
_ Михаила Разумкина - Blackmore's Night и Roxette. О моих, то ‚еже прис- 
ns -f eee было сказано в нашем юбилейном номере, INNS 7, м6 не буду. 
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МУЛЬТИМЕДИЙНЫЕ КОМПЬЮТЕРЫ 


ТСМ на базе оригинального процессора 
Intel® РепНип® в штучной упаковке. 


Компьютер TCM “Extreme СТх“ - предназначен для решения задач, 
требующих значительных вычислительных ресурсов. Он сочетает в 
себе высокий уровень производительности и лучшие техно- 
логические достижения компьютерной индустрии. ПК TCM “Extreme 
GTx“ обладает широкими возможностями для работы со средствами 
мультимедиа, разнообразной творческой деятельности, разработки 
богатых по содержанию Web-ysnos, а также может использоваться в 
роли высококлассной игровой станции. Компьютеры TCM 
“Extreme GTx* проходят обязательный многоступенчатый контроль 
качества на всех этапах производства в соответствии с международ- 
ными стандартами. Все компьютеры удовлетворяют требованиям 


стандарта безопасности, а также гигиеническим нормам. 


Бесплатная 


Крутои компьютер: 


И выход в интернет... 


TCM Extreme GTx 


на базе оригинального процессора Intel ® Pentium ® Ш 


с тактовой частотой 8ООМГц - лучший выбор для работы в интернет и игр. 


Путь к новым возможностям Internet 


НАШИ МАГАЗИНЫ: 

м. “Динамо”, ул. 8 Марта, д.10 (095) 723-81-30 

. “Красносельская”, ул. Русаковская, д.2/1 (095) 264-12-34 264-13-33 

. “Каховская”, Симферопольский б-р, д.20а (095) 310-61-00 

“Сокол”, ул. Новопесчаная, д. 11 (095) 157-53-92 157-42-83 

. “ВДНХ», ВВЦ, пав.№14 “Вычислительная техника”, (095) 974-63-37 
“ВДНХ”, ВВЦ, пав.№1 “Центральный”, (095) 974-13-65 

. ВДНХ», ВВЦ, ‘пав.№18 “Электротехника”, (095) 974-60-10 

. “Савеловская” ВКЦ “Савеловский” павильон D-38 (095) 784-64-85 

. “Полежаевская” Хорошевское w., д. 72, корп.1 (095) 941-01-76, 940-23-22 
. “Дмитровская” ул. Башиловская, д. 29/27, (095) 257-82-68 
Предприятиям и организациям: (095) 723-81-26 е-тай: corp@techmarket.ru 
Дилерам: (095) 214-20-17 e-mail: opt@techmarket.ru 

Сервис центр: 1-я ул. 8 Маота, д.3 (095) 214-31-62 e-mail:service@techmarket.ru 
WEB - сайт: www. techmarket.ru прайс-лист Ha все оборудование 

E-mail: office@techmarket.ru 

Игровой компьютерный клуб “Техмаркет” 

ст. м. “Дмитровская”, ул.Башиловская, д.29 (095)257-82-68 

45 компьютеров! 24 часа в сутки Вас ждут самые современные сетевые игры! 


Желаете сэкономить время? Посетите наш Интернет-магазин. 
, Здесь Вы можете сделать заказ, 


WWW. 5000 . ru который Bam бесплатно доставят 


в офис или домой. 
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Ярославль Компьютерный салон ”ХХ! век” (0852) 30-8888, 30-4677 г. Ярославль, ул. Совтская 7а 
Владивосток ”Ака-Компьютерс” (1232) 30-0219, 22-9924 г. Владивосток, ул. Светланская 85 

Казань ”Мэлт” (8432) 64-2830, 38-4052 г. Казань, Кремлевская 18 

Якутск "Сибирская компания системной интеграции” (4112) 24-1164 г. Якутск, ул. Октябрьская 26/1-56 
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Екатеринбург ”Мегабор” (3432) 22-70-51, 22-46-44 г.Екатеринбург, ул. Степана Разина, 109а, оф.732 
Красноярск ”Синтез-Н” (3912) 55-56-07, 55-75-65 г.Красноярск ул. Взлетная 38 

Барнаул ”Мэйпл” (3852) 36-4575 г.Барнаул Yn, молодежная 3,оф.9 


Ростов-на-Дону НПП “ГерРо” (8632) 90-7200, -01, -02,-03, 66-5256 г.Ростов-на-Дону, ул.Пушкинская 70, оф.107 
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